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OYE, AGUMON, YA SE QUE TÚ 
TAMBIÉN ESTAS CANSADO DEL 
RODAJE Y TODO ESO... 


CAMBIÓ NECESITAS UN ¿NO TE IMPORTARÍA LLEVAR LA MASCARA 
O Y GUADA SIEMPRE PUESTA7 ES QUE SIN ELLA DAS MAS 
TODO EL MAQUILLAJE Y EL MIEDO TODAVÍA... 
DISFRAZ, PERO... 
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¿Y TU QUE TE 
HAS CREÍDO, 
LEONARDO Dl 


CAPRIO, O QUE? 


(MALDITOS 
NIÑATOS ACTORES 
PRESUMIDOS.) 


Mundo Dibu no es ton tranquilo como Melusina tiene problemas con su esco- Tom siempre tiene el mejor remedio 
parece... ¿verdad, chicos? ba. ¿Puedes ayudarla, dibucolega? ante cualquier problema. Mirad la histo- 
rieta de este mes... 


¿Llegas tarde al cole o al trabajo? ¡No 
hay problema para Dinokid! 


La tribu de los Pieles Rayados hace 
estragos en la sabana. Si, son nuestros 
Zorrillos. 


Los tatus son muy divertidos pero... no Antes de volver al Puís de las Hadas, Nuestro caballero andante se enfrenta 
te metas con el jefe de la sala de video- Zoé le pide un favor al rey de los hoy al temible Caballo de Troya. 
juegos, chaval. Lepricanos. 


- El mayor ninja que ha conocido la histo- 
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Victor busca compañero de pupitre... 
¿adivináis con quién se va a sentar en la 
dlase? 


El ingenioso robot lleva al hospital a un 
amigo muy especial. 


ria. Silencioso, hábil e inteligente... ¿o 
no es así? 


Vuelven las aventuras de nuestro perro 
favorito. Sin duda el perro más famoso 
y simpático del cómic. 


El Noticiero] 


Catdog, 


El único animal de la fauna de Nickelodeon que + 


es incapaz de mirar en una sola dirección (¿os 
acordóis de que tiene dos cabezas?) será el prota 
de una peli que estrena este canal digital el día 13 
de abril a las 15:30 horas. En la película se des- 
velarán algunos misterios sobre el personaje... 
Conoceremos a sus padres en una fiesta, el Día 
Anval de los Padres, de la que Catdog es 
expulsado porque nunca los ha conocido. A través 
de divertidísimos Mashbacks, Catdog va recor- 
dando cosas de su pasado. Si queréis saber más 
sobre el bicéfalo personaje o sobre la peli pasaros 
por www.catdog.nickelodeon-es.com. 


Scruff 


E 


Scruff es el protagonista de la serie que 
lleva su nombre y que está inspirada en 
RoveLLÓ, una novela del escritor Josep 
Vallverdú. El simpático perro pudo ser 
visto por los fans americanos de la anima- 
ción en la Semana de la Cultura Catalana 
a finales de febrero. Scruff vive en la 
cosa de campo de Luis, compartiendo tra- 
vesuras y experiencias con los demás ani- 
males de la granja y con Sanda y 
Calabobos, los demás perros. 


¡Stuart Little 2! 


Como lo lees, dibucolega, entre 
los sorpresas del 2002 está el 
estreno de la segunda parte de 
STUART LirTLE. Se estrenará en 
Estados Unidos hacia el verano 
del año que viene. El nuevo per- 
sonaje, Margalo el pájaro (que 
aparece en el libro original de 
E.B. White), será interpretado 
por Melanie Griffith. 


Ya hace unos días que Betty Boop ha cumplido 
la friolera de 70 años... Esta chica debutó en 
1930 como cantante de cabaret en el cortome- 
troje de dibujos animados Dizzy Dishes y ha 
protagonizado más de 100 pelis de dibujos. 


La serie en 3D de Acrion MAN tiene fecha de 
estreno en abril. 


Para celebrarlo, el programa de los canales auto- 
nómicos TV3 y Canal 33 estrena tres nuevos 
series entre las que se encuentra Lupo ALBERTO, 
del famoso dibujante Silver. Os hablamos de él 
en ¡Dibus! 11. ¿Os acordáis? 


Échale un vistazo a la página web oficial de la 
película de animación Barman BEYOND, EL 
RETORNO DEL JoKeR. Está llena de buenos gráfi- 
cos y juegos: www.returnofthejoker.com. 


El canal digital C: rememora las mejores series 
japonesas de hace algunos años en el programa 
BAKUCHIKU: SERIES MANGA CLÁSICAS, como HEIDI 
y Marco. 


Los Oscar se entregan el día 25 de marzo. Pelis 
como 102 Dámatas y El GriNcH han sido 
nominadas al mejor diseño de vestuario y maqui- 
llaje. ¿Quién ganará? 


El cortometraje animado que ganó el Goya a la 
Mejor Película de Animación podrá verse 
pronto en televisión, tanto en las cadenas 
nacionales como en las autonómicas. Los protas 
son un grupo de intrépidos piratas que nos lo 
cuentan todo sobre los abordajes y los naufragios. 


Nickelodeon 


Los peques de la casa nunca se cansan de 
gatear hacia increíbles aventuras. ¡Síguelos! 


Peter Parker era un chico normal con no 
muy buena salud, tímido y huérfano, que 
vivía tranquilamente en casa de sus ancianos 
tíos hasta el día en que por culpa de un expe- 
rimento en el que se coló una araña, muta con 
ADN arácnido. Peter renace con extraños po- 
deres; con una fuerza descomunal, un sexto sentido 
que le avisa del peligro y un portentoso sentido del 
equilibrio. Peter Parker se convierte en Spiderman. 
Ahora lleva una doble vida como estudiante y fotógrafo 
para The Daily Bugle y como Spiderman, el héroe que 
defiende la ciudad. 
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La mente más ocurrente y des- 
pierta de Cartoon Network 
presenta un pequeño programa 
en el que se emiten dos series 
de excepción: DETECTIVE CONAN 
y BRUNO EL NIÑO, dos series 
protagonizadas por niños muy 
especiales. 


Ya ha empezado la espera- 
da segunda temporada de 


pues vos personajes: Davis, Yolei y Cody. 
So Conoce a sus Digimon y también al 


nuevo villano: el Digimon Empe- 
Aa)  rador o César. 


En el año 2030 Pepper Ann es carismática, 

Gotham City está ingeniosa y le cae bien a e 

plagada de villanos toda la clase... pero ser $ A 

que no esperan el popular no siempre trae 

retorno de Batman buenas consecuencias. Sus amigos siempre la 
en lo figura de ayudan a salir de los problemas en los que se 


Terry McGinnis. acaba metiendo. 


Los años no pasan para 
Snoopy ni para Carlitos, 
que vive una eterna infan- 
cia desde hace más de cin- 
cuenta años. Pero sus 
aventuras siguen arran- 
cándonos carcajadas en 
forma de dibujos anima- 
dos, ¡no os las perdáis! 


Disney Channel 


¿Qué puede hacer un grupo de amigos en un fin 
de semana? ¡Montones de cosas! En FINDEMANÍA 
descubrirás nuevas formas de pasarlo bien junto 
a sus protagonistas: Tino, Carver, Lor y Tish. 
Dos días de tiempo libre en un barrio de 
California cerca de la playa dan para mucho... 
“¿Cómo lo hago para entrar en esa fiesta? 
¿Ganaremos el partido? ” La amistad y la lealtad, 
el trabajo en equipo, la comprensión y el humor 
están siempre con estos cuatro colegas. 


Ash aprende a conocer a los nuevos Pokémon que 
van apareciendo en esta nueva temporada. Totodile, 
Chikorita y Cyndaquil son los Pokémon que hay 
en el centro al empezar la Liga Johto. 


Los fines de semana tres pequeñas heroínas invaden la 
pequeña pantalla. ¡Las Supernenas! ¿Que todavía no 
las conocéis? ¡Imperdonable! 


El científico Nick Tatopoulos 
encuentra a la cría del rey de los 
monstruos, Godzilla, y se la lleva 
junto a un equipo de investiga- 
dores que luchan contra un inmi- 
nente ataque mutante. 


Fecha de estreno: 6 de abril 


La vida le sonríe al dibujante Stu Miley. Está a punto 
de casarse y le van a publicar unas tiras cómicas de su 
creación: MONKEYBONE. Pero un accidente le deja en 
coma y su mente se traslada al mundo que él 

mismo ha creado. Stu ya no sabe 

en qué mundo vive, si en el real, 


YOLANDA, o en un capítulo de dibujos 
LA A DEL. animados. Todo lo que le 
O NEGRO y: rodea es tan extraño... Y su 

pco Sd personaje estrella no para 


Antena 3 4 de hacerle la puñeta. ¿Cómo 
se las arreglará? 


Yolanda defiende a los pacíficos 
habitantes del Caribe con la ayuda 
del capitán Morgan y del resto 
de la tripulación de su barco, el 
Rayo. Juntos luchan contra el 
infame gobernador Wan Guld. 


¿QUERÍAS JUGAR? 
¡PUES TOMA 
COSQUILLAS! 


¡POR FAVOR, PARA... 
QUE ME VOY A MORIR 
DE RISA! 


¡CHICAS, 
TODAS A LA 
JUERGA! 


PERO... ¿QUÉ OS 
PASA? ¿ES QUE NO 
TENÉIS NADA QUE 

HACER? 


¡ACABAMOS 
DE INVENTAR LA 
PRIMERA HISTORIETA 
ABSTRACTA! 


— SELENO DE 
CREMA DE CACAO... 
¡P, PRUÉBALO! 


Adi 


BIMBO: 


% 


Guión: Clarke 


¡NO! ¡TODAVÍA 
NO HE MUERTO! 


¡GRACIAS! 
¡DE NO SER POR 
TI, HUBIERA 
li ACABADO MUY 


¿QUIÉN 
ME HA CAÍDO 
ENCIMA SIN fp 


VISTA... 


Dibujo: Gilson 


- DOG 


www,.catdog.nickelodeon-es.com 


¡CatDog está 
en la red del 15 de 
abril al 15 de junio! 


Atrévete a probar suerte. 


Participa y forma parte de uno de 
los 50 primeros puestos en el ranking. 
¡Podrás ganar fantásticos premios! 


ES 
J Nickelodeon 


II Y 10 cámaras de 
fotos digitales 
Nickelodeon 
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EN ESTA OCASIÓN OS 
PROPONGO QUE APRENDÁIS A 
DESCIFRAR UN LENGUAJE SECRETO: 


EL DE LOS SÍMBOLOS. 
Los símbolos son elementos decisivos 
en el lenguaje del cómic. Los símbolos 


' son universales, cualquier persona 
¡que vea uno, sea de donde sea 
y hable el idioma que hable, 
' sabrá su significado. Símbolos 
AAA son, por ejemplo, las señales 


z z | de tráfico. El cómic tiene sus 
Cuándo y como |. propios símbolos. 
usarlos 


MI PADRE, QUE ES 
LA ÚNICA PERSONA 
EN EL MUNDO QUE 
NO SABE El SIGNI- 
FICADO DE LA 

SEÑAL DE STOP... 


Si no existieran los símbolos necesitaríamos mucho texto para expresar los actitudes, 
los sentimientos y los pensamientos. 
¡ESTOY PERO QUE SNA 


MUY ENFADADA 
CONTIGO!, 


¡ENFADADÍSIMA!. 
ESTOY TAN 
ENFADADA QUE 


DIGO INSULTOS 


MENUDA BOFETADA 
ME HAS DADO, DE 
LO QUE ME DUELE 
VEO LAS 
ESTRELLAS. SON 
UN MONTÓN DE 


ESTRELLAS 
GROSEROS QUE GIRANDO 
NO SE DEBEN ALREDEDOR DE MI 
DECIR. CABEZA... 


- USALOS 
SÍMBOLOS PARA 
REFORZAR LOS 
SENTIMIENTOS. 


CON ESTA MÁQUINA 
TAN GRAVE QUE INCLUSO ME LLA) PUEDO HACER TANTAS QUE 
AYUDARA... E COPIAS DE UNA DESCUBRIR 


b h xl E PERSONA COMO 
ES MI ÚLTIMON Ad QUIÉN LA 


INVENTO PARA Y se usó! 
HACER EL MAL, 3 

¡LA MÁQUINA 

CLONADORA! 


LA MÁQUINA 
(LONADORA 
Athos / EnriqueCarlos 13 


y 


Color: Apisonadora Mos 


» 1 Símbolos gráficos para las emociones 
us 


Gotas 
Una de las cosas más difíciles de a 124 Y 
expresar son los sentimientos, el 
amor, la tristeza, el enfado, eo —K 
etc. Menos mal que RECORDAD' O 0) 
contamos con la ayuda E E¿¿AMBIO 


4 ACOMPAÑADO DE 
de los símbolos. Ellos AOMPAÑADO De 


son capaces de describir ADECUADA. 


cráneos 
los sentimientos de nuestros o 
personajes de forma sencilla. ¿Se á 
Veamos diferentes ejemplos de So 
símbolos según diferentes 
emociones. Úsalos para cuando estés 


muy enfadado 


PARA QUE COMPROBEIS LA 
CANTIDAD DE SÍMBOLOS QUE NOS RODEAN 
Y LO BIEN QUE LOS CONOCÉIS, DIBUJAD AL LADO 
DEL TEXTO EL SÍMBOLO QUE LO 
REPRESENTA. 


Haceos unas cartas con cartulina blanca. Dibujad en ellas 
diferentes símbolos que conozcáis y que os inventéis. Por turnos 
levantadlos una a una y decid qué significa el dibujo que tenga. 
Quien acierte más en un minuto, gana. 


_ ¡MANOLO, «LA 
NIÑA ESTÁ TENTENDO 
SU PRIMERA PELEA 
CON EL NOVIO! 


ISnANOJO, UNA PREGUNTITA... ¿EBCO, DICE?... 
FAVOR! 2209 : ¿EN Su 
LABORATORIO, 


¡SÍ ME AYUDA NO 
VOLVERÉ A HACER 
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Existen muchos 
simbolos gráficos 
que sirven para 
expresar los 
estados físicos. Si 
nos encontramos 
doloridos, mareados, 
estamos durmiendo 
o hemos tenido 
alguna brillante 
idea y la queremos 
explicar, sería muy 
complicado si no 
contáramos con la ayuda 
de nuestros amigos los 
simbolos. 


Símbolos gráficos de 
Otras artes 


Existen otros tipos de 
símbolos que si bien no 
han sido inventados 
por dibujantes de 


cómic, sí que han sido ” a 
utilizados en los y 4 


tebeos. Aquí te pongo Alguien silba o 
algunos ejemplos de suena la músico 
simbolos 

pertenecientes a la 
ortografía y a la 
música. Anímate a leer 
cómics y a descubrir 
algunos más. - 


IMAGÍNATE 
LA CANTIDAD DE 
ESPACIO QUE 
NECESITARÍAS SI 
NO EXISTIERAN 
LOS SÍMBOLOS 


queráis, pe 
- son entend 


¡CASO ¿YA SABE FUE SU NIÑO... ¡ANDA... SI AHORA Y LO PEOR ES ¡MISTER X 
RESUELTO! QUIÉN UTILIZÓ FÍJESE, ESTÁ POR TENGO UN QUE SOLO TENGO 
MONTÓN DE UN CUARTO DE DESCUBRIÓ! 
< TODAS PARTES... el 
¡GLUB! 


Torcuato es tan despistado que no sabe qué símbolo le corresponde en 
cada situación. Echale una mano y une con una línea los símbolos y su ' 
expresión correspondiente. | - 


BÁRBARA TE 
HE TRAIDO 
UN REGALO 


IN 
¡YO MEREZCO 
E NALGO MEJOR! 


DESPISTE PUSE 
EL CHORIZO DEL 
BOCADILLO 
DENTRO! 


¡PSST! EL CHIVATAZO 

Que me han dicho que para aprender a usar los símbolos 
gráficos echéis un vistazo a los tebeos infantiles y sobr 
todo a "Mortadelo y Filemón" 


del maestro Ibáñez. 


por Youkomon 


Ya la tenemos aquí, dibucolegas; la esperada peli de Dicimon llega a 
nuestros cines el 6 de abril llena de aventuras y personajes nuevos. 
En esta película se desvelan detalles del pasado de los protas de 
la serie y también conoceremos a los personajes de Dicimon 


02, además de a otro misterioso niño elegido... 


Esta película, que está formada por tres 

cortometrajes, va a responder a muchas 

de los preguntas que hace tiempo que os 

formuláis sobre la serie y los personajes. 

Vamos a detallaros de qué va cada parte, 
para que no os perdáis ni un solo detalle. 


PRIMER CORTOMETRAJE 
DIGIMON, LA PELÍCULA 
Los protas indiscutibles de esta primera 
parte de la película son Tai y Kari, cuatro 
años antes de saber nada del Digimundo 
ni de los Digimon, asisten al combate 
entre Greymon y Parrotmon. 
En el episodio 29 de la prime- 
ra serie, los niños elegidos 
recuerdan su primer viaje 
al Digimundo y su primer 
encuentro con los Digi- 
mon... esta película viene 
a ser como si alargúramos 
ese capítulo y Tai y Kari nos 
contaran su propia historia. 
Una noche, Tai encuentra a Kari delan- 
te del ordenador y en la pantalla ve un 


extraño huevo. Más tarde, este huevo eclo- 
siona y nace un Digimon bebé, Botamon, 
que esa misma noche digievoluciona en 


Koromon y después en Agumon. Pero no -*-- 


es el que conocemos en la serie, sino otro 
Agumon, más grande, que se lleva a Kari: 
en sus espaldas. 

Tai les sigue y de pronto se abre un portal 
dimensional en el cielo y aporece 
Parrotmon, un malvado Digimon que 
entabla una feroz lucha contra Agumon, 
que digievoluciona en Greymon. ¿Quién 
ganará? 


SEGUNDO CORTOMETRAJE 
NUESTRO JUEGO DE GUERRA 

Han pasado 6 meses después de que los 
niños elegidos hayan vuelto del Digi- 
mundo. Es primavera y todos están muy 
ocupados. Mimi y sus padres están en 
Hawai, Joe está estudiando para entrar en 
el instituto, Kari va a ir a una fiesta de 
cumpleaños y Matt y TK han ido a visitar 
a su abuela. Los únicos que se han quedado 
en la ciudad han sido Sora, Tai e Izzy. 


de niños elegidos en Digimon D2 


) Davis es el líder del nuevo grupo 
y en la peli. 


Y 
S 


En esta aventura, se nos presenta un problema con un 
Digimon Virus. No se sabe por qué se ha vuelto malo 
(no hay una razón aparente), sino que se nos da a enten- 
der que cualquier Digimon del tipo Datos puede con- 
vertirse en Vacuna o Virus. Jugando con su ordenador, 
Izzy descubre un Digi-Huevo en la pantalla y lo interpre- 
ta como un mal presagio. Al enseñárselo a Tai, el peque- 
ño Digimon que había salido del huevo digievoluciona 
delante de sus ojos. Tai trata de llamar a los demás niños 
elegidos pero... ¡nadie está en casa! 

Cuando todo parece perdido, Izzy recibe un e-mail de 
Gennai en el que le da una posible solución: transferir a 
Tentomon y a Agumon dentro del ordenador para que 
puedan luchar contra él. 

Diabormon se ha infiltrado en la red de redes y 
está poniendo en peligro todos los datos que existen 
en Internet. Este Digimon está creciendo solo y a 
codo digievolución se está volviendo más fuerte, 
tanto, que consigue entrar en los ordenadores de 
defensa del gobierno y poner en marcha un progra- 
ma de lanzamiento de misiles. ¡Hay que detenerle! 
¿Pero cómo luchar contra algo que no puedes tocar? 
Hará falta un Digimon muy especial para vencer a 
este monstruo digital. 


TERCER CORTOMETRAJE 
Con la aparición de Cody, Yolei y Davis, ya tene- 
mos un total de 11 niños elegidos. ¡Y todos son 
necesarios para la defensa de la Tierra! Mimi nos 
presentará a un nuevo personaje que viene de 
Estados Unidos; se trata de Willis, que ha conse- 
guido ir al Digimundo por sí mismo acompañado 
de dos Digimon gemelos: Kokomon y Terrier- 
mon. Pero Kokomon ha desaparecido a causa de 
la batalla entre Omnimon y Diabormon y crece 
solo y confuso. Al intentar volver con Willis, 
Kokomon rapta a algunos de los niños elegidos 
y al digievolucionar en Kerpymon se 
convierte en un duro adversario a batir. 
Patamon y Gatomon tendrán que 
intentar digievolucionar en sus niveles 
últimos como Magnadramon y Seraphi- 
mon. Como no podía ser de otra manera, el 
papel de Willis va a ser fundamental y 
asistiremos a las respectivas digievoluciones 
de Terriermon y Kokomon. El trabajo en 
equipo y la amistad van a ser cruciales para 
conseguir devolver la paz al mundo. 


Al 


da a derecha: Willis, Davis, Terrier- 


LJILLIS: Este chico que viene de Estados 
unidos sólo aparece en la película. Es un 
genio de la informática (¿será mejor que 


Izzy?) y su Digimon es Terriermon. 


TERRIERMON: Este bichito no ha 
tenido una vida difícil junto a Willis y al 
igual que su amigo humano, está apren- 
diendo el valor de la amistad. 
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y KABAI: Esla hermana pequeña de Tai y, para su edad, 


Además de Willis, entran en escena los niños 


elegidos de la segunda temporada: Davis, Yolei tiene mucha paciencia y es muy compasiva. Su símbolo es 
y Cody, sin dejarnos a Kari y a TK, que han el de la Luz y su Digimon es Gatomon. Su Digivice es el rosa. 
crecido un palmo y medio como mínimo. Cuando era pequeña, Kari llevaba un silbato colgando del cuello; 


ahora lleva siempre una pequeña cámara. 


¡Aquí está la foto de grupo 
que nos pedíais, dibucolegas! 


¿2 YOLE!: Esla mayor de los nuevos niños elegi- 
Están todos aquí. 


dos y es una chica un poco alocada, pero ante 
todo es muy honesta, siempre dice la verdad. Le intere- 
sa todo lo que tenga que ver con las máquinas, desde un 
motor de coche, pasando por los ordenadores hasta los 
mismos Digivice. Su Digimon es Hawkmon, sus sim- 
bolos la Sinceridad y el Amor y su Digivice es el rojo. El 
casco y la bolsa que lleva aparecen cuando entra en el 
Digimundo. 


= 


= TK: Se ha convertido en un chico muy 

sociable que enseguida hace nuevos 
amigos. Tiene mucha curiosidad, aunque a 
veces esto se convierte en un defecto, ya que 
se mete en asuntos que después le traen un 
montón de problemas. Su Digimon es 
Patamon, su símbolo es la Esperanza y su 
Digivice es el verde. 


my DAVIS: Se parece un 
poco a Tai y siempre lleva 
las gafas que éste le regaló. Le gusta 
Kari y ve a TK como a un rival. A 
veces es un poco bocazas, pero es un 
buen amigo y se puede confiar en él. 
Su Digimon es Veemon. Sus sím- 
bolos son el Coraje y la Amistad y su 
Digivice es el azul. 


$ 
ÍÑ5 CODY: Es la pequeña de lo serie 
como en su día lo fue TK, pero en 
lugar de ser la niña del grupo demuestra un 
gran sentido común y practicidad. Piensa 
mucho las cosas antes de tomar una decisión. 
Como afición practica el Kendo. Su Digimon 
es Armadillomon, sus símbolos son el 
Conocimiento y la Confianza y su Digivice es 
el amarillo. 


¡A DIGIEVOLUCIONAR! 


Nuevos protas, nuevos 
Digimon.... ¿Ya te sabes 


sus digievoluciones? Aquí po Uh 
tienes la chuleta. (E wveemon | 3 E armaibiuuomon 
ld Hrukmon Digimon dragón, tipo vacuna. Acompaña a Davis y éstaessu Siempre está con Cody. Es un Digimon del tipo 
forma de Digimon en entrenamiento. Su forma como bebé es 


Vacuna y su actual estado es de entrenamiento. Es 

- El Digimon de Yoleies del tipo Datos  Demiveemon y sus evoluciones son Flamedramon y muy tragón, nunca se cansa de comer. Tiene varias 
y empieza en el nivel de entrenamien-— Raidramon. La nueva forma de conseguir las digievoluciones — habilidades, como la de iluminar lugares. Tiene un 
to. Su forma anterior es Poromon y su más avanzadas es mediante los Digi-Huevos que llevan los símbo- carácter muy difícil, ya que cuando se enfada es cosi 
digievolución con armadura es los correspondientes (en el caso de Veemon, digievoluciona con imposible razonar con él. Su forma anterior era 


Halsemon. el Digi-Huevo que llevan el símbolo del Coraje y de la Amistad). Upamon y su evolución con armadura es Digmon. Y 


En Japón ya tienen un cuarto cortometraje de DicimoN con los personajes de especialmente de Tai y de Matt. Una nueva invasión acecha la Tierra. Hay 

la segunda temporada. Dura una media hora y nos trae a un viejo conocido — que destacar que el estilo de dibujo ha mejorado mucho en esta nueva pro- 
del segundo cortometraje: ¡Diabormon! el Digimon Virus. Este malvado — ducción. Si las tres anteriores han llegado, esperamos que ésta no se haga 
ser consigue revivirse a sí mismo y quiere vengarse de los niños elegidos, — esperar mucho... 


GAN 
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Nuevos Digimon. Nuevas Batallas. Ahora en Cine. 


Sólo En Cines 
weuJjus.digimon.fox.es 


Teresa Franco González (León) 

Raúl Puig Lissart, Almassera (Valencia) 
Jacobo Herrera Aguilar, Marbella (Malaga) 
Guillermo Galdón García, El Papiol (Barcelona) 5 
Vicente Bueso Bordils, Puzol (Valencia) 


j PlayStation 2. 
PRONTO 
: y NOS PONDREMOS 2.5 fabulosos lotes 


EN CONTACTO CON de dibujo, con un monton 
VOSOTROS 
: de complementos 
Irene Rosalia Colquhoun González, Guntín (Lugo) 25 lotes d 
SS Arturo Martín Flores, Valverde del Fresno (Cáceres) 5 ed e 
Viaje para : Joel Simón Lolo (Barcelona) e comics. 


3 personas a los Luis Carlos Echeverry Villegas (Madrid) 
estudios Disney, en S Victor Manuel Canto Ortiz (Córdoba) 


: Esteadosilleidlas Alvaro Lucas Camacho, Churra (Murcia) 
David Nuñez Uribe : Cristelle Ghanem Casta, Alcobendas (Madrid) 
Aranda del Duero (Burgos) Josep Correras Artigas, San Hilari Sacalm (Girona) 
Angela Portillo García (Cádiz) 
o Iván Alonso Alfonso (Madrid) 
1 David Gracia Pablos, San Javier (Murcia) 
Raquel Santiago Álvarez, Vigo (Pontevedra) 
Superordenador Carlos García Marti, Vila-real (Castellón) 
Y multimedia con Javier Pino Sánchez (Sevilla) 
. : Fernando Villamor Garcia (Burgos) 
y iii Ismael Guye Sancho, Benicarló (Castellón) 
Iván Villar Vitoria (Barcelona) 
Rosa Maria Mejias Abras, Terrassa (Barcelona) 
Juan José Pérez Junquera, Jerez de la Frontera (Cádiz) 


Victor Manuel Cano Fernández, Santa Marta de los Barros (Badajoz) 
Victor Soinz Sobrino (Madrid) 

Cesar Navas Costa, Rocafort (Valencia) 

Angel Quijorna Garcia de la Cruz, Consuegra (Toledo) 

Oscar Llado Alfonso, Castellbisbal (Barcelona) 

Pedro Tornero Pascua, Les Franqueses (Barcelona) 


Y el mes que 
viene os daremos 
los resultados 


/ 


de ona se Planes] 


Passeig de Sant Joan, 7 y 9 Barce ona 


E www.normacomics.com 


es 


Color: 


Dibujo: 


Guión y 
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¡Tienes hasta el 30 de abril para 
enviarnos tus digievoluciones! 


31 ularas ganar Uno ya? 
astos increíules trarisior- 
mulas daras ru ji 
¡IMSS AD OIE Vo UCI 
ujsfrids de lus Digimon. 


dibus 


Revista ¡Dibus! 
c/Fluvia, 89 
08019 Barcelona 


Tienes hasta el 30 de abril para enviarnos tus cartas. 
No olvides incluir tu número de teléfono y tus datos. 


Antes de poneros a dibujar os tenéis que 
asegurar de tener todos vuestros lápices en 
condiciones, o sea BIEN AFILADOS. 


SACAR PUNTA 


Punta Punta 
incorrecta. correcta. 


Con una Pero hay que tener 
CUCHILLA un poco de paciencia 
porque sacar punta 
cuesta un poco más 
de tiempo y hay que 
hacerlo con cuidado 
para no cortarnos. 


se consigue esta punta. 
Es la mejor punta para 
dibujar. 


Y si quieres sa- 
car punta a la 
punta utiliza un 
trozo de papel 
de lija. 


A veces la punta sale sola: Basta con que le 
des la vuelta al 
lápiz para obtener 
esta punta y poder 
hacer trazos finos. 


Si estás haciendo gri- 
ses con un lápiz, o sea, 
si estás trabajando en 
esta posición: 


Esto es un palo. 


por eses Gotta Torres 


¡es un lápiz 


Se hace así: con el 
dedo pulgar que sujeta 
el lápiz acompañamos 
hacia adelante y di- 
rigimos la acción de la 
cuchilla. 


Frotando suavemente con- 
seguirás esta punta. 


UN CONSEJO 


Si el lápiz se te ha quedado pequeño y ya no puedes 
sujetarlo correctamente con la mano ¡no lo tires! 
Pues aún puedes usarlo un tiempo más si lo acoplas a 
un portalápices. 


BORRAR 


LÉSTA SE PASA 
0DO El RATO 
BORRANDO! 


Sí, brillos, toques 
de luz. Imagina 
que tienes este 
dibujo de grises 
y quieres darle 
más volumen. 


UN CONSEJO 


Si se te ha acabado la goma, has perdido la de 
repuesto, las tiendas están cerradas y no tienes 
a nadie que te preste una... puedes utilizar una 
miga de pan. Aprétala con los dedos y borra con 
ella. Haz la prueba... ¡pero luego no te la comas! 


RECUERDA 


Cuida tus lápices. 

Procura que no caigan al suelo, pues si esto 
ocurre, aunque tú no lo veas, la mina, por 
dentro, se puede romper. 


La goma se usa AL COMIENZO DEL 
DIBUJO para eliminar líneas que no 
sirven, en EL TRANSCURSO DEL 
TRABAJO para corregir, y AL FINAL 
para sacar blancos. 
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Coge una goma, 
cortas un trozo, le 
sacas punta y podrás 
borrar con precisión 
allí donde quieras 
conseguir el blanco. 


La goma es un instrumento 
imprescindible, pero erosiona 
el papel; de modo que hay que 
utilizarla sólo cuando es necesa- 
rio. Además, te habrás dado cuen- 
ta de que el lápiz duro cuesta de 
borrar y el blando se 
borra con facilidad, pero 
si no se hace con cuida- 
do puede dejar unas 
manchas negras. 


RECUERDA 


Si te ha quedado la 
goma sucia después de 
borrar, límpiala o te 
ensuciará el dibujo 
cuando la vuelvas a 
usar. Para ello bastará 
con que la frotes sobre 
un papel blanco o que 
la recortes un poco 
con la cuchilla. 


dibus 27 
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Action Man personajes archiconocidos dentro 
del mundo del o que los habéis visto en un mon- 
tón de anunciós! Pues éis en 3D, en una serie de acción 

' : tir. la tele. Ya se pudieron ver cinco 


por Action Woman 


atleta que destaca en los 
En este mundillo es cono- 
e ha puesto su repre- 
jue su fama aumente. ¡Y parece que 
lion Man descubre que tiene una 
: cuando se enfrenta a un gran 
alina sube a un nivel sobrehumano 
cade físicas aumentan consi- 
o ocurre porque cuando Álex 
) era pequeño le sometieron a un 
amado “Proyecto Phoenix” en el que 
un hombre superevolucionado... 
ba parte del grupo de científicos 
e proyecto del gobierno. Ahora 
ina su vida como estrella del deporte 
con la de agente secreto en constante lucha contra el cri- 
men. Forma parte del Team Extreme y está equipado 
: con los mejores gadgefs que ofrece la tecnología al más 
j puro estilo 007. 


que 


H 


o 


LLOS MALOS 


Trabaja en experimentos ilegales para conseguir al “hom- 
focker $ bre perfecto”. Utiliza todos los medios que-están a su 


alcance para lograr su objetivo. Cuenta con varios aliados entre los que se encuentra un ex amigo de 
Action Man, Brandon Caine. Tiene la cara deformado “gracias” a un experimento al que se expu- 
so él mismo, lleva implantes en la mitad más débil de su cuerpo y una máscara para respirar. 


EFranrdon aire Se ha aliado con el Doctor X para mejorar su 


condición fisica. Quiere ser mejor que Action Man en todo. Antes eran grandes amigos, pero la-envidia pudo 
con él y, como no soportaba ser siempre el segundo, se-ofreció para ser su “conejillo de indias”. 


e AE Sólo trabaja por dinero; la mueve la codicia. Está en plena forma y no tiene 


ningún problema en enfrentarse a Action Man ya que es muy fuerte. Action Man cree que algún 
día la convencerá para que cambie de bando. 


TSAM. == TrR=M= 


Y Es Fi y MOL E pe sans 


Es el mejor amigo de y quien le introdujo en la competi- UA 
ción profesional de los deportes de riesgo; es un excelente mecánico y aaa 
el alma del grupo. Consigue que todo el equipo esté siempre unido. Ru 

% *% > pl pr > ÚS 

vo Bills : 
Es el mánager de y le puso este mote para pro- FiDG=T 4 
mocionarle en el mundo de los deportes de riesgo..Se ocupa de pro- > 
porcionar todo lo que necesita el en sus misiones. ¿ 


>, 
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Esta chica alocada siempre tiene una cámara en las manos y filma 


tanto las competiciones deportivas en las que participa 
como las peligrosas misiones en las que se ve involucrada. 


¡Dibus!: Llevas bastante tiempo produciendo 
animación. Cuéntanos cómo empezó esta sin- 
gular aventura dentro del campo de los dibu- 
jos animados. 

Siempre me ha gustado hacer cosas 

para toda la familia, series y programas en los que 
los padres no tuvieran que decir a sus hijos: "niños, a 
la cama, esto no es para vosotros". Por eso, cuando 
trabajamos en proyectos televisivos nos mueve la 
idea de que toda la familia pueda disfrutar junta 
viendo la tele. A mí, como padre, me encanta poder 
ver la televisión con mis hijos. 
Esa idea, como hemos demostrado con muchos pro- 
gramas y series, como MÉDICO DE FAMILIA, por poner 
un ejemplo, no sólo es una bonita ilusión, sino que 
funciona. Se pueden hacer espectáculos para todos 
los públicos con calidad y tener aceptación. 


Si por algo no es conocido Emilio Aragón es 
por hacer dibujos animados. En ¡Dibus! 
hemos querido conocer mejor esa faceta 
del popular artista, del que seguro que no 

os habéis perdido ni una sola de sus series. 


D: ¿Cómo surgieron Globo Media, tu produc- 
tora y Crea Anima2? 

Globo Media surgió por ese afán de entrete- 
ner a través de lo televisión. Empezó siendo una 
empresa muy pequeña, sólo había mucha ilusión y 
nuestro trabajo. Creíamos en nuestro proyecto a largo 
plazo, y el tiempo nos ha dado la razón. Crea 
Anima2 también empezó siendo muy pequeña, hace 
siete años. Siempre tuve la ilusión de hacer dibujos 
animados, porque me gusta trabajar para el público 
infantil. Me parecen unos grandes críticos: si algo no 
les gusta, no tienen ningún problema en soltarte a la 
cara que les parece malísimo. Y si les gusta, no hace 
falta que digan nada, ves la emoción en sus caras. 


D: ¿Cuándo se te ocurrió la serie de EsQuIMALES 
EN EL CARIBE, la serie más larga que tenéis? 

Creo que la idea se me ocurrió hace por lo menos 
14 años. La familia Aragón siempre hemos tenido 
una relación especial con el Caribe, y ése es posible- 


is: 


QUÉ BELLO ES SOBREVIVIR narra el día a día de una familia muy 
especial... 


mente el origen de la serie. Unir extremos y conectar 
polos opuestos es algo que siempre produce chispazos 
de creatividad: el gordo y el flaco, el serio y el gracio- 
so, el bueno y el malo... esquimales y el Caribe. ... 


D: ¿Cómo combinas el tiempo que le dedicas 
a la productora con tus trabajos artísticos? 
¿La verdad? Como puedo... pero sobre todo, 
con mucha ilusión. Yo tengo suerte porque me gusta 
mi trabajo y cuando algo te gusta sacas el tiempo de 
donde sea, además cuento con un equipo de profe- 
sionales fantástico en el que confío plenamente. Si 
alguna vez, por algún motivo, no puedo estar en una 
reunión, sé que ellos tomarán la decisión acertada. 


D: ¿Qué les dirías a nuestros lectores que se 
quieran dedicar a la animación? 

Que no se lo piensen dos veces si es lo que ver- 
daderamente desean. El mundo de la animación es 


un mundo vocacional y fascinante donde los haya. 
F Pero no es suficiente con que te guste, tienes que 


amarlo, "sentirlo con el alma". Hay que echarle 
muchas horas, pero merece la pena. 


r A 


A URL]: NM FA 


E A: Normalmente la idea original suele mar- 
car claramente cuál debe ser el estilo visual de 
la serie. Después, se trata de elegir cuál es la 
técnica más apropiada para plasmar ese estilo. 
DEFENSOR 5, al ser una serie futurista y de 
aventuras, se convierte en el marco ideal para 
aprovechar al máximo las posibilidades del 3D. 
La animación por ordenador te permite 
muchas posibilidades en la realización, porque 
una vez creado un escenario te mueves con 
libertad por él, situando la cámara donde quie- 
ras. Esto y los efectos de postprodución enri- 
quecen enormemente el montaje. Otras series 
cuyo planteamiento es de comedia, como Qué 
BELLO ES SOBREVIVIR, que actualmente se emite 
en Cartoon Network, precisan más de la técni- 
ca y flexibilidad de la animación tradicional. 


E A: Desde el principio hemos tratado que 
Derensor 5 fuera diferente a las demás 
series, por eso, tanto el guión, como la reali- 
zación o incluso la banda sonora, han sido con- 
cebidos desde el lenguaje narrativo cinemato- 
gráfico. DEFENSOR 5 más que 26 episodios de 
una serie de televisión son 26 pequeñas pelí- 
culas de cine. 


D=SPENSO (E tes 
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Y para conseguir el mayor realismo posible, 
hemos contado con últimos avances en la ani- 
mación por ordenador, como por ejemplo la 
coptura de movimiento, en la que se registran 
los movimientos de un actor que posteriormen- 
te son trasladados al modelo en 3D. Incluso 
hemos tenido que crear programas específicos 
para resolver los problemas que iban surgien- 
do durante la producción de la serie. 


E A: Todos tienen un carisma y una persona- 
lidad muy especiales porque hemos trabajado 
concienzudamente los perfiles psicológicos de 
todos y cada uno de ellos. Sin embargo, yo me 
inclino por Cap, ya que reúne las condiciones 
necesarias para ser un héroe de película. Es el 
máximo responsable de una patrulla cuya 
misión es salvar la Tierra de las constantes 
amenazas del tirano Amo. Además, el 
comandante Cap representa con claridad los 
valores que hemos querido infundir a la serie. 


E A: Sí, como uno más dentro del equipo. Si 
algo caracteriza a Anima2 es que somos un 
verdadero equipo donde todos aportamos 
ideas. Ésa es la clave de nuestro éxito. 


DEFENS 


LA ÚLTIMA PATRU 


LLA 


por 


Las aventuras y enfrentamientos entre el bien y el mal son el tema de muchas 
historias. Pero, ¿qué pasaría si la Tierra corriera un grave riesgo? ¿Y si se 
perdiera nuestra civilización? ¿Cómo conservarla? La solución está en Derensor 5. 


LA ALIANZA REPRESENTA LA 


SALVACIÓN PARA EL RESTO DE 


LOS HUMANOS. 


Los dibujos animados no sólo tienen que seguir interesando 
a su público, sino que tampoco está de más que se vayan 
amoldando a las nuevas tecnologías. El estudio Anima2, 
en colaboración con TVE y Quiero, ha finalizado un ambi- 
cioso proyecto, realizado completamente en animación de 
tres dimensiones, con una historia de ciencia ficción llena de 
aventuras... y unos diseños increíbles. 

La estupidez humana ha logrado empujar a la Tierra al muy 
temido holocausto nuclear. Todo parece perdido, los científi- 
cos se enfrentan a la destrucción de nuestra raza. Pero 


algunos no se resignan, y en un desesperado intento, reco- 
pilan toda la cultura y conocimientos de la Tierra en una 
Esfera, confiando en que haya algunos supervivientes y 
puedan empezar desde cero... con alguna ayudita. No todos 
mueren en el holocausto, hay supervivientes, pero no están 
unidos: los hay que, después de escapar de milagro de la 
destrucción deciden hacer las cosas bien y crear un nuevo 
mundo donde se pueda vivir en paz... y otros quieren el 
control como sea. No tienen muchos escrúpulos, y lo que 
más desean es poner las manos sobre la Esfera del 


Conocimiento, para garantizar su control sobre el planeta. 
La Esfera está en poder de lo Alianza, y sus miembros la 
protegen como símbolo de lo que fue la humanidad... y de lo 
que puede llegar a hacer. Pero Amo, el dirigente de Demonic, 
está obsesionado por hacerse con ella, y dispuesto a todo para 
conseguirla. De todos modos, los habitantes de la Alianza no 
piensan quedarse de brazos cruzados mientras Amo destruye 
la Tierra en su afán de dominarla. Para proteger la Esfera y 
a los habitantes del planeta, se crea un grupo que luche con- 
tra los habitantes de Demonic: Derensor 5. Con base en 
Nueva Amazonia, una isla que está cerca de la desemboca- 
dura del Amazonas, un grupo de hombres, mujeres y un alie- 
nígena luchan por derrotar al enemigo y vivir en paz. Pero... 
¿realmente saben a quién se enfrentan? 


Es el jefe del grupo, Inge- 
niero de Medio Ambiente, un tipo duro, de 
pocas palabras y con un gran sentido de la 
responsabilidad. No le gusta la violencia injus- 
tificada y suele asignarse las misiones más 
peligrosas porque no quiere enviar a otros. 


Pp 


Es extraterrestre y su 


gran suerte para sus compañeros. Está enamorada de 
Cap, pero él no parece darse cuenta... 


DEFENSOR 5 es una serie que se debe tener en cuenta. No * 
sólo por su aspecto, realmente impactante, sino porque se 
trata de una historia diferente, con buenas ideas y con un 
mensaje ecologista y en defensa de la naturaleza, que 
falta nos hace... 


Es la lugarteniente de Cap, una 
experta en la desactivación de 
explosivos. Es impulsiva, a veces 
actúa sin pensarlo mucho... una 


Es experta en la lucha 


origen es un miste- 

rio. DEFENSOR 5 lo 

encontró en el de- 
sierto y pronto se unió al grupo. Odia a Amo 
porque lo esclavizó durante años y se toma la 
misión como algo personal. Puede cambiar de 
aporiencia, de un humano de unos 45 años a 
la suya propia de extraterrestre. 


> ANIBAL 1 vaa 
Nadie sabe si es un 


androide o un cyborg, pero es uno más del 
grupo. Los agentes de Amo lo capturaron 
para investigarlo, pero Víctor logró rescatar- 
lo. Son grandes amigos. 


¿QUIERES SABER MÁS? Si te ha picado el gusanillo y no quieres esperar más, puedes pasarte 


E ENS 0: 


cuerpo a cuerpo, tiene un elevado sentido de 
la justicia y suele actuar pensando aún menos 


que Zélani. Le encanta la vida sana, es vege- 
triana y se oisla escuchando música... inclu- 
so en sus misiones. 


Número 1 de su 
promoción, licenciado en Química Orgánica, 
un excelente tirador... y el benjamín del 
grupo. Siempre está haciendo bromas, aun- 
que a veces se pasa un poco con Render y 
no consigue que Joy le haga caso. No le 
gusta demasiado la batalla, según él, se 
trata de prudencia. 


Es uno de los creadores de la 
Esfera y está dispuesto a 
hacerse con ella para su propio 
beneficio. Siempre aparece 
con el rostro tapado y la voz 
distorsionada. Pero no es un 
completo desconocido. 


Es el comandante en jefe de 


“Iporila página web oficial de la serie: wWwWwW.defensor5.com. Alli podrás 
las fuerzas de Demonic. 


bajarte un tráiler de la serie y saberlo todo sobre los habitantes de Nueva 
Amazonia y Demonic. Todo con un diseño muy llamativo. Si tienes unos minu- 
fillos de conexión a la red, no dudes en pasar por ahí. Derensor 5 se emite 
todos lo sábados por la mañana en TVE-1. 


SL. Y A 
PAYS ¡UN GRAN TIGRE! UFF... PARECE QUE 
2 PO ¡HAY QUE 1R POR NO ME SIGUE A MA. 
4 2 PIES... 


IN 


N 


q. 


BRRUMF... ¡MENUDO SUSTO! 
¿ES QUE NO SE PUEDE 
TRABAJAR EN PAZ...? 


UN BUEN NINJA DEBE SER SILENCIOSO 


¿QUÉ HA SIDO 
ST 
> 


SONÓ COMO 
A UN ARBOL 
PODRIDO... 


Darío Adanti 


METERÉ LA MANO EN ¿QUÉ HACE ESE TIPO 
ESTE HOYO DEL ÁRBOL ASÍ ESTÁ RARO SUBIDO A 

ME HARÉ PASAR PARA CONSEGUIR MÁS y NUESTRO ÁRBOL? HJDEBE DE SER MIEMBRO 
POR UN KOALA ESTABILIDAD... . ) Dd np DE 
3 A 'A, SI NO, NO ME 

EXPLICO QUÉ HACE 
METIENDO LA MANO 
EN NUESTRO WATER... 


DARIO ADANTI 


3 Peter Pan 


7 COLUMBIA TRISTAR 
1 , ls 


SS HOME VIDEO 


POKÉMON 


A TU 


» ¿QUÉ AY DENUEVO? 


Para empezar cuentas con un trío de ases: 4152 Chikorita, 
$155 Cyndaquil y +1 58 Totodile. Puedes elegir uno de los 
tres... ¡y ya puedes ir a ganar medallas! Además del montona- 
zo de Pokémon, tienes un nuevo modelo de Pokédex y de 
PokéGear. Juegas en tiempo real, así que 
las horas reales que juegues son las que 
suceden en el juego. Hay algunos 
Pokémon que sólo salen de noche... 
¿Podrás atraparlos? +249 Lugia, 4250 
Ho-oh, 4244 Entei, $243 Ruikou y 
14245 Suicune son los nuevos Pokémon 
míticos. ¡A por ellos, entrenadores! 


9 LOS BEBÉS 


Éste es otro de los atractivos del juego. Si quieres a los 
Pokémon bebé en tu Pokédex deberás conseguir un huevo. 
¿Cómo lo consigues? Fácil: uno te lo dan al poco de haber 
empezado el juego, y cuando hayas andado bastante más... 
¡Eclosiona y nace 4175 Togepy! Para conseguir a los demás 
($172 Pichu, 173 Cleffa o 4174 Igglybuff) debes reu- 
nir a un Pokémon macho y a otro hembra de la misma espe- 
cie y llevarlos a una guardería que está en la ruta 34 y está 
regentada por dos adorables ancianitos... 


Lugia es el pájaro sagrado 
que deberás intentar atrapar 
en la versión Plata del juego. 


Se ouen ruidos 
dentro. 


¿Pronto 


se abrirát 


9 NUEVAS ESPECIES POKÉMON 


Se trata de uno de los descubrimientos más recientes en el 
mundo Pokémon: los especies Siniestro y Acero. Dentro de 
esta última tenemos una evolución inesperada y sorprendente: 
se trata de ++208 Steelix, la evolución de Onix. Podrás evo- 
lucionar a tu Onix con Piedras de Evolución, intercambiándolo 
o acumulando experiencia, como siempre, aunque se habla que 
pueden aparecer nuevas formas de evolución... 


f SEGDUDE 
3 


ar ly 
fiTosePI l ' 
Musó ENCANTO * | 


LA CÁPSULA DEL TIEMPO 
Y (AS COMPATIBILIDADES 


Con la Cápsula del Tiempo puedes intercam- 
biar y transferir Pokémon entrenados a través 
del cable Link a los otras versiones: 
Pokémon Rojo, Azul o Amarillo. 


Puedes intercambiar Pokémon, 
luchar en el Coliseo y usar la Cápsula del 
Tiempo en la segunda planta de todos los 
Centros Pokémon. Al principio del juego la 
Cápsula del Tiempo está en construcción, pero 
si esperas un poco, pronto estará operativa. 


No puedes enviar a los Pokémon exclusivos de 
las presentes versiones a las anteriores. 


9 NUEVA POKÉGEAR 


Te llaman y puedes llamar a otros per- 
sonajes del juego (a entrenadores, al Profesor 
Elm, a tu madre...). Te dicen dónde encontrar a 
ciertos Pokémon, dónde luchar... y a veces te 
dejan regalos en el PC. ¡También te llamarán otros 
entrenadores para retarte en combate! 

Hay dos cadenas de música, Marcha y 
Canción de cuna; deberás sintonizar marcha 
para despertar a algunos Pokémon. También te 
don pistas o premios y participas en juegos. 

Lo tienes desde el principio del juego. 
Hora del día y fecha: Con los correspondientes 
cambios horarios de invierno y verano en Estados 
Unidos y Europa. 


MAMÁ : 
RROR TELA: 


TOMY: 
CAZABICHOS 
CHá4NO : 

JOVEN 


¡e 
pao” 


3. POKÉMON 


> Pokémon se llamab: i 


Oro yy Plata 


EGIMI 


Nintendo, 


W UN 


ve A 


Las ciudades que esconderán medalla y líder de Gimnasio son: 


2 PEGASO 
a e Ciudad Malva (Medalla Céfiro) 


E ANTÓN 
¿4 e Pueblo Azalea (Medalla Colmena) 


BLA 
. Gual ted (Medalla Planicie) 


el 
bno . cai le (Medalla Niebla) 


Si quieres estar al día sobre el mundo Pokémon 
no pierdas de vista tu Pokégear. Con ella sabrás 
la localización de los Pokémon (la ubicación de 
sus nidos) mediante la radio que incluirá. ¿Que 
qué es eso? Por Zeus... Es un sofisticado apara- 
to que incluye mapa, hora y fecha, la citada radio, 
y hosta un teléfono móvil, mediante el cual 
podrás ponerte en contacto con diferentes perso- 
najes del juego, como el Profesor Elmo, tu 
mamá, el propio Oak.... Por último, también te 


Hola? ¿MÁXIMO? 
¿Que desastret 


El Profesor Elmo estará en contacto contigo, para apoyarte durante tu 
aventura Pokémon o para pedirte ayuda. 


. y ANÍBAL 
_7_. * Ciudad Orquídea (Medalla Tormenta) 


YASMINA 
e Ciudad Olivo (Medalla Mineral) 


A 


E HT *HO 
FREDO 


É7 e Ciudad Caoba (Medalla Glaciar) 


de DÉBORA Como siempre, en tu mochila puedes cargar todas las cosas útiles que te encuen- 
¿AN e Ciudad Endrino (Medalla Dragón) 


tres en el camino o las que compres. 


interesará saber que el tiempo del cartucho trans- 
currirá como en la vida real (es decir, que si jue- 
gas el sábado por la tarde, en el juego también 
será la tarde del sábado), que podrás hacer uso 
de los infrarrojos para intercambiar regalos y 
mensajes, y que las luchas por Link estarán res- 
tringidas a los usuarios de Oro Y PLaTa (los nue- 
vos Tipos, Acero y Siniestro, obligan a ello). 
Pronto podrás comprobar todo esto con tus pro- 
pios ojitos (y deditos, claro). 


citmo moviendo 


Tu Pokódex te informará con precisión de los nuevos Pokémon, así podrás 
copturarlos más fácilmente si sólo los has visto. 


[Te 


luolver 


llamare para 


a pelear. 


Cuando ganes a un entrenador, quizá te dé su número de teléfono. Luego te lla- 
mará pora volver a luchar o para darte pistas sobre los Pokémon. 


Si caminos entre blica setos cd más res es que encuentres Pokómon 
salvajes. Puede aparecer cualquiera... ¡Incluso Entel! 


h, : E ». LA PUERTA MÁGICA 
Puedes 
eS egas 


2 


En el país de origen de , Japón, este personaje es una auténtica institución. Se puede 
encontrar casi cualquier cosa relacionada con el gato robot. Aquí tenéis una pequeña muestra: 


ES 


Hay de todos los 
tipos y colores. 


¿Es un pájaro? ¿Es un avión? ¡Es Doraemon! 


Ánima a tu equipo con esta enorme bandera. á a 


¿Tostadas para desayunar? 


Si tienen a los llegará a 
¡mucho mejor! 
a... nuestras pantallas 
Las aventuras del gato robot, ; 
. y llegan a la gran 
pantalla con la película 
. ¡No os la perdáis! 


A NUESTRAS TIERRAS 


POKEMON 


4 i 
No es fácil tener a una pre-evolución tan traviesa como 4172 Pichu. Y si no... ¡que se lo pregunten 
a Pikachu! Cuidar de un par o tres de Pichu no es tarea fácil. Y a Pikachu le ha tocado hacer de 
niñera. Sí, de acuerdo, son muy monos y muy cariñosos, pero... Cuidado que se escapan, vigila que 
no salgan por la ventana y sobre todo... que no practiquen sus primeras descargas eléctricas conti- 
go. Si tienes en cuenta todo esto, ya estás preparado para ayudar a Pikachu en su nueva tarea. 


-.» 


Humm... ¿Con cuál me quedo? ¿Cuál tiene los mejores ataques? ¿Y con cuál de los tres 
ganaré más medallas? La respuesta a estas preguntas la tienes tú como entrenador, ya 
que todos los Pokémon son igualmente válidos. Todo depende del modo en que los 
entrenes... y obtendrás un resultado u otro. Un Pokémon planta, otro de fuego y el 
tercero es de agua. O e us Tuna 1 ss pero de 
momento debes escoger. 


152 CHIKORITA 


Pokémon hoja (Planta) 

Este simpático Pokémon puede controlar su tempera- 
tura a través de su hoja y también emitir un dulce olor. 
Evoluciona en 4153 Bayleef y +154 Meganium. 


Quilava y +157 Typhlosion. 


IASPROMOS 
4031110 229,1) 


Que sí, dibucolega. Sólo por participar en la Liga te las dan, una al 
principio de cada temporada de la Liga del Juego de Cartas 
Intercambiables de Pokémon. En marzo se celebra la tercera tem- 
porada que en lugar de durar seis semanas, dura cuatro. La cuarta 
temporada es en abril y también durará cuatro semanas. Los cartas 
promo son las siguientes: 


Parral tve , 
Esohes dese m 
a Aerodactyl 40 1) 


Tercera Temporada: 
d 1142 Aerodactyl foiled 
(holográfica). 


EA Ende de Gro 
3) Arcanine 


rebilstoric Power ad: 
ops e 
Di e 


Cuarta Temporada: a 
159 Arcanine. 


*155 CYNDAQUIL 


Pokémon ratón de fuego (Fuego) 

Sus ráfagas de fuego son tan potentes como las de 
Charmander. Además puede defenderse ante cualquier ata- 
que lanzando fuego desde su espalda. Evoluciona en 4156 


aa 3 
pa .. 


+158 TOTODILE 


Pokémon Grandes Mandíbulas (Agua) 

A primera vista este Pokémon asusta un poco. ¡Menuda 
boca! Sus potentes mandíbulas pueden morder cualquier 
cosa que se le ponga por delante... Evoluciona en 4159 
Croconaw y ++160 Feraligatr. 


España: El verano va a venir cargado 
de novedades. Tenemos el estreno de la ter- 
cera peli y el lanzamiento de la Game Boy 


Advance. 


duda 
III) 


EEUU: Con motivo del estreno de la ter- SOI 919) Ey eyo) 
cera película, las escuelas americanas han SUBTE Y 
organizado un concurso en el que lu | Da 

escuela que haya leído más libros ese tri- WE y 

mestre es la primera en asistir al pu. 


treno de la peli. 


JAPON: El verano tam- 
bién es una buena tempo- 
roda para nuestros amigos 
nipones, ya que van a poder 
ver la cuarta peli, en la que el 
prota es Serebii, el 
Pokémon n*251. 


14251 SEREBII 


Revista ¡Dibus! - NORMA Editorial 
c/ Fluvia, 89 - 08019 Barcelona 


Y PA is 
wins! DE ua 


A 


ps 
( ¡Estoy FELIZ 


Ñ 
PORQUE 
Ten Go D; aus! 


Moss Manuel Martín Gramado, Plasencia (Cáceres). 6 Sonia-Salim Concepción Bethencourt, 
Pal j ias). 

2 tdvardo Martínez de Pisón Belló, Barcelona. 1 Los Palmas de Gran Canaria (Canario) 
Bruno Lorente Cant 1 E 

3 Mario Sánchez Sierra, Molina de Segura (Murcia). dnd slo ho dida o 


8 105: Rodríguez González, 
Monforte de Lemos (Lugo). 


3 Aitor Mono López, Durango (Vizoyo) 9 Gorka Zabalo San Juan, Ganekogorta (Vizcaya). 


4 M2 Dolores Heredia Martínez, Beas de Segura (Jaén) 


Pokémon protagonistas: 
1483 Farfetch”d, 454 Psyduck. 

Misty cae víctima de un entrenador que usa 
a su Farfetch"d para robar los Pokémon a 
otros entrenadores... Misty está desolada, 
porque su Única esperanza de recuperar a sus 
Pokémon está en el pobre Psyduck, el 
Único que no le han robado. 


CAPÍTULO 47 


¿QUIEN CONSEGUIRÁ QUEDARSE CON TOGEPI? 


Pokémon protagonistas: 44175 Togepi 


Nuestros protas están decidiendo 
quién va a quedarse con el mis- 
terioso huevo que han descu- 
bierto cuando entra en 


para averiguar con sus pro- 
pios métodos qué Pokémon 
va a nacer. 


EL CASO DE LA 


CAPÍTULO 4 


Pokémon protagonistas: 
+58 Growlithe 


Ash y compañía llegan a un 
campo de entrenamiento 

para los Growlithe de la 

policía. El Team Rocket 
está al acecho, porque su inten- 
ción es usar a los Growlithe 
para sus fines. 


TRAVESURA K-9 


CAPÍTULO 48 


EL JARDÍN MISTERIOSO DE BULBASAUR 


Pokémon protagonistas: 
+41 Bulbasaur, +42 Ivysaur. 
El Bulbasaur de Ash es raptado por 
otros Bulbasaur y llevado al Jardín 
Misterioso donde le quieren someter 
al festival de la Evolución. Pero 
Bulbasaur se resiste a evolucionar 
en lvysaur y Ash tiene que irrumpir 
en lo celebración para rescatarlo. 


Sa a o 


PAPARAZZi 
DE POKÉMON 


CAPÍTULO 5 


Pokémon protagonistas: 
+25 Pikachu 

Un nuevo amigo de nuestros protas 
sabe un misterioso secreto que puede 
significar un gran peligro para Pikachu. 


pe SN 
<xO Y 


AL PAÍS DE LAS HADAS, HEMOS DE PONERNOS ==> ¡Y ESTA 
EN EL SITIO EXACTO EN DONDE APARECI- VEZ. CONMIS Po- VIA : 
úl e 


MOS CUANDO LLEGAMOS A Tu MUNDO. 


IMAJESTAD, ESPERE, 
TIENE QUE HACERME 
UN FAVOR! 


. UNAYA,, VAYA ...! 

QUÉ NOVEDAD! ¿TANTO 
ME NECESITAS QUE YA 
NO ME LLAMAS VANESSA? 


ue ¿PREFIERES UN EXTRATERRESTRE CoN 
MALAS PULGAS? 


¿DÓNDE ESTE JULIA? 
¿ES AQUELLA ? ¡SE VA A 


ENTERAR! 


WUVVHA ¡Soy UN PAYASO 
MALO Y TE VOYA .. ! 


MW Pr NE A. CE 
A1$O3,Z0É! PARA TELETRANSORTARNOS Ne, 


DERES RECIÉN RES- 
TAURADOS, PODREMOS 
HACER EL VIAJE 
VESTIDOS, JA, 
JA, JAJA! 


ÁQUIERES QUE ME CONVIERTA 
EN RATA GIGANTESCA Y LE 


TR FAVOR! ACABO DE 
DE UN BUEN SUSTO?.... 


VER PASAR A JULIA, 
LA NIÑA MÁS REPELENTE 
DE LA CLASE Y... 


JULIA SE HA TIRADO Topo 
EL CURSO ASISTIENDO 

AL PSICOLOGO DEL (pLE- 

GIO POR Su TERROR A 
LOS PAYASOS Y... 


MONSTRUO DELA 
CIÉNAGA ? 


VEL PSICÓLOGO LE 
CURS DE Su MIEDO A Los 
PAYASOS1 AHORA TIENE 
MIEDO A 1LOS 


El 


VERGARA 4 AGREDA 2o01 


== === dejado sin energia 
-———el mundo de KR 1, que E 
drá que recuperar sus E = 
poderes robados y enfrentarse al 2 
pirata Barbaguda... ¿lo conseguirá? 


En este caso, todo depende de ti dibucolega, ya-que— 
Rayman es el prota del videojuego 

-En este juego para PC te esperan 50 niveles, más de 
230 personajes y-20 mundos. El desenfadado héroe viajará sin 
descanso afrontando-todos los peligros que puedas imaginar sin per- 
der el sentido debHhumordaro.. 


10 juegos para 
10 relojes 


=== Henes-que dibujaros-un 
nuevomedio de transporte para Rayman. 4 


ais asma ps = 


"IN UviA, Y y 


e 
Así que-yas 
: DIBUCONCURSO RAYMAN 2 
Revista ¡Dibus! 
c/Fluvia, 89 
08019 Barcelona 
Ubi Soft 


00 de abril para enviarnos tus dibujos. - 


WWMWEBbisofkes 


¡Hola, dibucoloristas, saludos de colores para todos! Hasta ahora, en esta sección os hemos enseñado distintas 
técnicas de colorear basadas en la utilización de diferentes materiales y estamos seguros de que si habéis seguido 
con atención las explicaciones ya os habréis convertido en unos expertos en su manejo. 

Lo que os contaremos a partir de ahora serán conceptos más genéricos que son aplicables a cualquiera de las 
técnicas que ya conocéis, así que seréis vosotros los que decidiréis cuál de éstas queréis emplear. 


Coda colorista tiene su propio sistema y aunque básicamente todos 
persiguen el mismo fin, los métodos suelen ser diferentes. Lo más 
importante para educarnos, en ésta o en cualquier otra disciplina, 
es ser capaces de aprender de cualquiera, incluso de aquéllos que 
no nos gustan. 

Para colorear, hay que tomar un montón de decisiones cuyos resul- 
tados, a su vez, afectan a otras resoluciones futuras. Establecer un 
orden puede ayudarnos a simplificar el trabajo; intentaremos expli- 
car una manera de conseguirlo. 

Para hacerlo más fácil elegiremos, a modo de ejemplo, uno de los 
personajes de la ilustración, porque lo que hagamos con él es per- 
fectamente aplicable al resto del dibujo. 


Lo primero que deberéis hacer es pensar en 
los colores como si sólo existiesen dos, uno 
claro y otro oscuro. 

De este modo, no tendréis más que decidir 
cuál es la zona oscura y cuál la clara de la 
ilustración que estéis pintando. 

Para conseguirlo, necesitáis simplificar tam- 
bién la imagen. 

La mejor manera de hacerlo es intentar imagi- 
narse que el dibujo no son rayas en un papel 
plano sino que se trata de una escultura en 
tres dimensiones, construida de manera senci- 
lla, con piezas fácilmente comprensibles. 

Tras la realización de esta escultura mental, 


por Amadeu 


llega el momento de crear un supuesto foco 
de luz. Podéis situarlo donde queráis y, una 
vez decidida su colocación, nos dará la direc- 
ción de la luz. 


Aquellos lados de la escultura que la reciban 
directamente serán los que pintaremos de 
color claro y los que no, de color oscuro. 


Si superponemos el dibujo detallado a este 
esquema sencillo, podremos comprobar que, 
en términos generales, las zonas oscuras coin- 
ciden. Es evidente que existen algunas dife- 
rencias; ya os las explicaremos más adelante. 


Á Í j W 


Aunque en nuestro país no es un termino muy conocido, en los Estados Unidos se habla mucho 
de películas de “Buddies”, es decir de compinches o colegas. Y aunque no se trata de un géne- 
ro, ya que es una forma de tratar al personaje principal, cuando se habla de un "Buddy Film”, 
ya hay espectadores esperándola. 


Por: Juanjo Sarto ilustraciones: Abel Carrasco 


Bajo este nombre conocemos a las historias 
que tienen dos protagonistas principales de 
igual importancia. Algo muy habitual desde 
el comienzo de los cómics y el cine. Hay 
muchos ejemplos: EL Gorbo Y EL Flaco, 
MORTADELO Y FILEMÓN, los protagonistas de 
las películas de Arma LeraL, Tulio y Miguel 
de La Rura Hacia EL DORADO o los gemelos 
protagonistas de Los Viajes DE Víctor Y 
Sara, el relato que aparece en nuestra revis- 
ta hermana, ¡Dibucómics! 

Lo que se busca con este desdoblamiento del 
personaje principal es que, ante un hecho 
concreto, el protagonista tenga dos reaccio- 
nes diferentes... porque son dos personas 
diferentes. 

En la actualidad hay muchos series de TV de 
este género, en las que se han creado no sólo 
dos colegas, sino hasta tres y cuatro, como en 
Las CHICAS DE ORO, PERIODISTAS, ANOS A 
LA OBRA o COMPAÑEROS. 


¡Tú SÓLO 
LLENAS... LA 
PANTALLA, POR 
LO GORDO QUE 


¡YO SOY EL 
QUE CONSIGUE 
LLENAR LOS 
CINES! 


LAS CARACTERÍSTICAS 
ESPECIALES 


Ya que tenemos al protagonista divido en dos, hemos de sacar el máximo prove- 
cho de esta situación, y no contentarnos con un héroe que puede hacer el doble de 
cosas. La mejor forma de sacar todo el jugo a la situación es escoger protagonistas 
con formas de ser completamente opuestas. Este esquema de planteamiento es una 
buena fuente de chistes. 


US , TNA Generalmente, este tipo de historias han planteado un enfrentamiento entre los 
ce personajes que daba lugar a situaciones cómicos, ya que, por encima de cualquier 


> 


7 : f otra característica, los dos personajes son dos buenos amigos y ambos darían la 
ST - Sl vida por el otro... aunque siempre estén discutiendo. 
Le 4 é Z mE No conviene confundir las "historias de colegas" con las aventuras en las que hay 


PAP renemos au a AN un protagonista y un ayudante. En el caso que nos ocupa no hay jefe: los dos tie- 
¿A UN Ñ A 5 . . . 
COGERLOS PRI- nen la misma importancia y ninguno puede dar órdenes al otro, por lo que el 
aDLOOMÓS enfrentamiento está garantizado. 


¡QUÉ HORROR, “ 
PARECEN UN 
MATRIMONIO! 


AHORA ACA- 
BARÉ CON 
VOSOTROS... 


VOY A 
ENFRENTAR- 
ME CON EL. 


QUIERO QUE TE 
ARRIESGUES... 


CUANDO k 

SEPÁIS QUIÉN SE VA 
A ENFRENTAR CONMI- 

Dm, 40... ¡AVISADME! 


Yo sor Ni 
rgumento, como e otra historia: tienen que UN DERRO- 


ala 0 on 


YO SOY 
DESPISTADO. 


atlanta historia. 
avance y sea atractiva pora el lector, será la forma 
A E 


YO SOY UN 
TRAGÓN. 


¿NO PODRÍAS 
HACERME UN POCO 
MAS NORMAL Y 
MENOS 
EXTREMADO? 


o ad 
- hacerlo empleúis tiempo en los personajes, luego 

- encontraréis muchos historias y los personajes se move- 
- rán más fácilmente. 


TIPOS D 


ATACA 


Los antagonismos entre los protagonistas pueden 
ser de muchas formas: cobarde - valiente, inteli- 
gente - tonto, atolondrado - reflexivo, serio - 
juerguista, cerebral - intuitivo, tacaño - derro- 
chador, deportista - holgazán... y muchos más 
que se os puedan ocurrir. Aquí conviene recordar 
todos los cómics o películas que hayáis visto de 
estas características. 

Otra variante de este tipo de protagonistas es 
dos personajes con las mismas características... 
pero los dos compitiendo entre sí, por evitar 
que el otro se arriesgue o se meta en proble- 
mas. Seguro que alguna vez habéis visto a los 
mayores discutiendo por pagar unos cafés, o 
por quién entra primero en el ascensor... pues 
fijaos en estas situaciones y llevadlas a su 
extremo más cómico. 


Y YO UN 


CAST NADA... 


¿NO PODRÍAS Y 
HACÉRMELO... 
A MÍ? 


dibus $3) 


TIPO MUY 
METICULOSO. 


Y YO NO COMO 


1 1 
2 


MADE [IN JAPAN 


8910123456 


UNA VARIANTE DE ESTAS HISTORIAS 


Aunque hemos dicho que los personajes 

e tienen que poseer el mismo grado de 

PODRÍAS AYUDARME A importancia... ambos pueden formar una 

BUSCARLAS. pareja desigual, es decir, que uno tenga 

un poco de poder sobre el otro, o tener 

PAPÁ... ESTOY ES- alguna diferencia muy acusada: Por 

TUDIANDO, QUE MAÑANA ejemplo: un padre y un hijo, un emple- 
TENGO UN EXAMEN. y 

ado y su jefe... En este caso, el per- 

sonaje que tenga más poder ha de 

ser el que tenga las características 

más negativos, para igualarse al otro. 

Un padre mandón y un hijo obediente, 

nunca podrán protagonizar una historia 

de colegas, será un protagonista y su 

ayudante. Si seguimos con el ejemplo del 

padre y el hijo, al padre tendríamos que 

bajarlo al nivel del hijo mediante algún 

truco. Por ejemplo: se ha olvidado las 

gafas y no puede leer ni un cartel (para 

lo que depende del hijo), o es un sabio 

despistado y es el chico el que permane- 

ce más en contacto con la realidad y le 

saca de los problemas en los que se mete. 


¡NI LO UNO, 
NI LO OTRO! AL 
SALIR DE CLASE 
SE QUEDARÁN CAS- 
TIGADOS... ¡JE, 


A LA SALIDA 
TENEMOS QUE TR 
A VER ALTEN-8. 


NO DISCUTAMOS: 
VAMOS A JUGAR 
CON LAS VIDEO- 
CONSOLAS. 


Y PREFERIRÍA Y 
IR A VER STAR 
XA WARS-9... 


Seguro que alguna vez, después de dibujar una viñeta, la has mirado y has pensado: "¡Uauh, 
esto está bien!”, pero luego te has sentido frustrado cuando la has enseñado a tus amigos y 
no la han acabado de entender. Por mucho que tú sepas qué sucede, si los demás no la 
entienden, la viñeta no es válida. 


¡¿CÓMO UTILIZO LA COMPOSICIÓN?! 


Paciencia. Como ya sabrás, en una viñeta 
se cuentan cosas, por lo tanto, lo primero 
de todo es saber qué queremos contar. 
Una vez sepamos la acción que va a trans- 
currir en la viñeta, vamos a hacer todo lo 
posible para que el lector vea claramente 


lo que está pasando. 
¡No queremos que nos pase lo mismo que 
a nuestro dibujante perruno de antes! 

En la viñeta que vamos a dibujar, apare- 
cerá una persecución entre un alien y un 
niño gordito. 


QUEDADO GUAY! 


Ahora veamos dónde queremos que 
estén estos personajes. ¿En el centro? 
¿En lo izquierda? ¿Abajo? Tú decides, 
¡pero que se vean! 

El orden de lectura es de izquierda a 


¡ESE PINO TE HA 


¡ASÍ, NO 
OS MOVÁIS! 


¿Y QUÉ ME 


DICES DEL 
ATAQUE AL 
CASTILLO? 


derecha, por lo tanto primero vemos al 
alien y luego al niño, así la vista acom- 
paña al movimiento. Si los pusiéramos 
mirando a la izquierda, la escena per- 
dería velocidad y quedaría forzada. 
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Bien, cuando esté decidido el centro de atención (dónde transcurre la acción) tendremos que En esta otra viñeta fíjate cómo hemos dirigido la aten- 

pensar en la perspectiva. ¿Desde dónde vemos la escena? ¿Desde un balcón? ¿Desde tie- ción a la cora de la chica, lo que va a decir es importan- 

rra?... Con la perspectiva, la escena ganará profundidad y será más dinámica. te y nos interesa que la vista se centre en ella. También 
hay que tener en cuenta el espacio para el bocadillo. 


Vamos a analizar la viñeta de nuestros amigos. Verás que el centro de atención es el mismo, 
y el sentido de la lectura también. ¿Quieres saber por qué ha ganado profundidad? 
e Hemos añadido objetos; unos muy cerca y otros muy lejos. 
e Verás que a medida que los objetos se van alejando van perdiendo detalle; esto hace que 
aumente la sensación de lejanía. 


CON ESTOS 
CONSEJOS 
VAS A 
TRIUNFAR. 


Aquí puedes ver que el centro de atención también está en la chica; esto se ha con- $ 
seguido poniendo manchas de tinta donde no nos interesa que se vaya la vista. 


ES EN ED ESTI IA 


LA 


ULTIMOS CONSEJOS 


+ Cuando entintes recuerda separar + Silo vas a colorear, pinta el centro 
los planos, así la composición será de atención con colores cálidos, así 
más clara. destacará más. 


destacados de 


ESTRENO: DOMINGO 1 DE ABRIL A LAS 9:00 H. 
EMISIÓN: LUNES A VIERNES A LAS 11:50 H. Y 17:30 H. 
SÁBADOS Y DOMINGOS A LAS 9:00 H. Y 13:55 H. 


En esta nueva versión basada en la serie clásica conoceremos a Timmy y a su perro, Lassie, una 
inteligente collie de color blanco y arena. Timmy se ha criado en Nueva York y los perritos calientes 
son los Únicos que conoce. 


HOY TE DEJARÉ 
VER FOX KIDS TODO Ls 
EL RATO QUE QUIERAS, 

POR ORDENAR TAN 
BIEN.TU CUARTO. 


CHAVAL, TENERN 
A LASSIE ES 
UN CHOLLO. 


LASSIE, GRACIAS 
POR LIMPIAR MI 
CUARTO, QUE NO SE 

ENTERE MAMÁ. ; 


Lassie y Timmy ayudan a la poli- 
cía a resolver casos. 


Eoecial Semana Santa, 


SEMANA SANTA: DEL LUNES 9 DE ABRIL AL LUNES 16 DE ABRIL (PROGRAMACIÓN FIN DE SEMANA). 
ESPECIAL DRAGON BALL GT: 4 EPISODIOS SEGUIDOS EL LUNES 9 DE ABRIL A LAS 11:30 H. Y EL MARTES 10 A LAS 16:25 H. 
ESPECIAL POKÉMON 3" TEMPORADA: 4 EPISODIOS SEGUIDOS EL MIERCOLES 11 DE ABRIL A LAS 11:55 H. Y EL JUEVES 12 A LAS 17:10 H. 


Este 
Pokémon 
no lo tiene 
demasiado claro. 


ww 


Nuestros amigos han ido a por la merien- 


Pan ya está lista +202 Wobbutfe: ¡Este girasol no te » do, enseguido vuelven... 


para el combate. dará pipas, dibucolega! 
2) E) Estreno 
YA 
En este bloque se reúnen las series de 
Foam An) origen nipón. ¡No os las perdáis! 
c 


En este bloque podréis ver POKÉMON, 
DIGIMON, SAIORMOON y DRAGON 
Bal GT. 


ESTRENO: DOMINGO 1 DE ABRIL A LAS 9:50 H. 
EMISIÓN: SÁBADOS Y DOMINGOS A LAS 9:50 H. 


¿Cuál de estos personajes de Fox Kids es 
un perro? 

1. Spiderman. 2. Eek. 

3. Lassie. 4. Luna. 


No os olvidéis del cóctel explosivo 
que podéis ver a continuación: Las 
Torrucas Nina, TRES ÁMIGOS Y 
JerRY y POWER RANGERS. 


¡Tienes hasta el 20 de abril para enviar tus cartas! 


por Abel C. y Amadeu 


¡HOLA CHICOS! 
¿QUÉ TAL ESTAIS? 

ÉSTOS SE LO ESTÁN 
PASANDO BOMBA CON 
UN VIDEOJUEGO, PERO 
YO ESTOY UN POCO 
PREOCUPADO. 


Veréis, el otro día fui escogido para protagonizar 
un videojuego de “monstruos guerreros,” pero 
necesitaban a dos actores y no hubo ningún otro 
que diera la talla. 


¿Veis? No son muy con- 
vincentes. Así que la 
productora decidió pos- 
poner el rodaje hasta 
que encontraran otro 
monstruo que pudiera 
interpretarlo conmigo. 


EL MES PASADO, 
MACCOS OS PIDIÓ QUE ME 
ECHARAIS UNA MANITA, PERO 
DEBIDO AL DESFASE DIMENSIO- 
NAL QUE SEPARA NUESTROS 
MUNDOS AÚN NO LOS j 
HEMOS RECIBIDO. ¡EJEM, EJEM! 
DISCULPA ALI-EN, PERO 
ME HE TOMADO LA LIBERTAD 
DE DISEÑARTE UN PERSONAJE. 
DE ESTE MODO SE SOLUCIONA 
TU PROBLEMA Y YO PUEDO CUM- 
PLIR UNO DE MIS SUEÑOS... 
¡PUBLICAR UN DIBUJO! 


No está del todo mal su dibujo Profesor Grafítico, pero la verdad es que 
preferiría que fueran nuestros lectores los que me ayudaran. 


» 


ES ¡Vamos, chicos! Enviadme vuestros diseños, pero recordad que los distintas dimen- 
siones de nuestros mundos nos obligan a trabajar con un par de meses de desfase. PP. 
ES Ya sabéis que estamos en: 


5  DIBUCREACIONES 


Revista ¡Dibus! 


y C/Fluvia, 89 
qu £ Dd 08019 Barcelona 


¡Gracias por ayudarme dibucolegas! 
Por cierto... he oído que a Marci-Ana la han seleccionado 
para el papel de piloto en un juego de naves espaciales. 


Está muy contenta, pero desgraciadamente a la pro- 
ductora le falta un actor para completar el 
escuadrón de combate. Marci-Ana me ha pedido 
que nos enviéis diseños para el piloto, esperamos 
vuestros dibujos. 


Midam 


; ¡NO HAY PARA TANTO, 
Le SENA TÍO!... ES UN TRANSFER... 
“ | ¡O SEA, UNA CALCOMANÍA! 


MI PADRE NO ME HA DEJADO QUE ME ¿SÍ? PUES YO ME SÉ DE UNO QUE SE 
HAGA UNO DE VERDAD... Í HA HECHO TATUAR A SONIC EN EL 


¡CUANDO SEA MAYOR, A VIENTRE... 


E : ME PONDRÉ POR 
¡PUES ES MUY / TODAS PARTES! 


BONITO! 


¡CUANDO BEBE, PARECE 
Se QUE SONIC BAILE LA 
¡CLARO, ES "MIRADOR"! : : LAMBADA! 
¡UN TATUAJE ENORME, DOS é 
DÍAS DE TRABAJO! 


. ¡NO HAY PARA TANTO, TÍO! 
¡TU A ÑO ME SÉ DE LINO QUE SE HA 
ES GENIAL! HECHO TATUAR A SUPER 

MARIO EN EL TRASERO... 


A || UN CÓMIC DE 
REGALO! 


a, 


BÚSCALA EN TU QUIOS 


7 io 


See 
á ; 


¡NO OS PERDÁIS 
NUESTRAS NUEVAS 
AVENTURAS! 
¡SEGUIMOS CON 
VOSOTROS EN 

d A ! 


...Que los ocho niños elegidos salvaron el 
mundo de Apocolymon. Pero los proble- 
mas vuelven cuando se da a conocer un 
nuevo malvado dentro del mundo de los 
Digimon: el Digimon Emperador. Con 
su Digivice negro impide que los 
Digimon digievolucionen y usa unos ani- 
llos negros para controlarles; con estos 
artilugios quiere conquistar el Digimundo. 
En el colegio, Davis quiere volver ensegui- 


Parece que por fin saldrá a la venta el videojuego para Play 


Station DicimoN WoRLD. 


Los chicos americanos ya pueden ir en monopatín con sus digimon 


preferidos... porque acaban de salir una colección de 12 skateboards adornados 
con los Digimon de la primera temporada. 


Ha salido una nueva expansión del juego de cartas, la CARDASS 


100 Dicimon FINAL EbrtioN, con los personajes de la segunda temporada en sus 
digievoluciones más avanzadas. 


da al Digimundo, pero el resto de los 
niños elegidos le convencen de que se es- 
pere hasta la mañana siguiente. Sora e 
Izzy guían a Davis, Yolei, Cody, Kari y 
TK hasta el Digimundo... ¡donde ensegui- 
da les atacan los sicarios del Digimon 
Emperador! Así empiezan las nuevas 
aventuras de los niños elegidos y los 
Digimon en Dicimon-02, la segunda 
temporada de esta emocionante serie. 


Respecto a los videojuegos, lo que allí se lleva ahora es Pocker 
DIGIMONWORLD, un pequeño “tamagotchi” en que además de criar y cui- 


dar a tu Digimon, puedes combatir, y transferir las 
batallas a la Play Station o a la Wonder Swan 
Color conectándole este pequeño aparatejo... sin 
cable. La transmisión se hace por infrarrojos. 


>» Con motivo de la próxima ampliación del juego de cartas de 
Digimon, se ha convocado un concurso de ilustraciones. ¡El 
nivel de los participantes es tan alto que el jurado lo tiene 
difícil! Juzgad por vosotros mismos. 


Y 
DOS DIGIMON DE 


Volviendo a casa, en el metro, TK y Patamon discuten. Patamon 
salta del tren y todos van en su busca. Se encuentran con 
Pumpkinmon y Gotsumon, dos de los secuaces del malvado 
Myotismon, que se preocupan más por divertirse que por captu- 
rar a los niños elegidos. Y eso no le hace demasiada gracia a 
Myotismon... Cuando TK se encuentra en peligro más adelante, 
Patamon olvida su enfado y digievoluciona en Angemon. 


HA FLORECIDO 
EL HADA DE 


A través del informe del tiempo, TK se entera de que no hay comunicación con 
Odoiba y decide ir en busca de Matt. Joe también trata de llegar a Odoiba y al 
encontrarse con TK, nadan con Ikkakumon a través de la bahía. Entoces, 
Myotismon captura a Mimi y a su familia... ¿Quién los salvará? Ante el inmi- 
nente peligro, Togemon digievoluciona en Lilymon y lucha contra Tyranomon. 


LOS LAZOS DEL 
DESTINO DE 


Gatomon todavía no se ha decido a ir con Kari... 
Mientras, Wizardmon encuentra el octavo 
Digivice y se lo lleva a Gatomon, recordándole 
su pasado y los lazos que le unen a Kari. Cuando 
Gatomon ya se ha decidido, Myotismon se 
entera de la “traición” de este Digimon y le 
secuestra. 


EL EXPLOSIVO GOLPE 
DE 


Birdramon recoge a la herida Lilymon y escapa con 
Sora. Tai deja a Kari con Matt y va en busca de los 
rehenes. En otro lugar, TK y Joe son atacados por 
MegaSeadramon y, para ayudarles, Ikkakumon 
digievoluciona en Zudomon. 


“agradecemos su colaboración a Fox KiDs. 


e 


mo March 


ESTE MES 
DEDICAREMOS LA SECCIÓN 
A CONOCER DOS DE LOS 
GÉNEROS MÁS IMPORTANTES 
DEL MANGA: 

¡EL SHONEN Y EL SHOJO! 


¡HOLA DE 
NUEVO, 
MANGAKAS! 


PERO NO 
OLVIDEMOS QUE 
HAY MUCHOS 
OTROS TIPOS DE 
MANGA, ADEMÁS 
DE ESTOS DOS EL MANGA 
POR EJEMPLO: INFANTIL, 


EL 
HISTÓRICO, 


EL SHONEN 


Y EL 
ES EL MANGA SHOJO 
DIBUJADO PARA ) , E els 
LOS CHICOS. ire 


LOS SHONEN SUELEN ESTAR PROTAGONI- 
ZADOS POR CHICOS COMO TÚ Y YO, Y TIENEN 
GRANDES DOSIS DE ACCIÓN Y AVENTURAS. 


ES FRECUENTE ENCONTRAR COMBATES EN- | 
TRE_LOS PERSONAJES, O QUE ÉSTOS TENGAN 

QUE SUPERAR NUMEROSOS PELIGROS Y 
RETOS, CONTANDO SIEMPRE CON EL 
APOYO DE SUS 


CHACHI, 
MEZCLARÉ TODO 
ESO Y ME SALDRÁ 
UN MANGA 
GENIAL, 


FUTURISTA | | DE LUCHA || 
ESPACIALES, Y TODO. |[f CANTES HASTA LA 
: LO QUE SEAS cAPAZ | PXTENUACIÓN. 
NA DÉ IMAGINAR EJEMPLOS: LOS 

LA AMBIENTACIÓN EJEMPLOS: ROBOTECH | CABALLEROS DEL 

Y TEMÁTICA DE LOS AKIRA, EVANGELION... ZODÍACO, POKEMON 

SHONEN ES MUY VARIADA. AO 

AQUÍ TIENES UNOS EJEMPLOS: o 


_ VAYA VOY A 
OTRO GÉNERO HACER UN TORNEO 
TÍPICAMENTE SHONEN ES CON ROBOTS Y 


pe pidio + HA TN MUCHOS 

DAD RIES COM ¿N> LUCHADORES... ¡Y HABRÁ 
CAMPEONES (OLIVER Y O >" PE aenísinos 
BENJI) O BATEADORES. Y r Y w" A COMBATES! 


BUENO, SEITO, 
¿YA SÁBES 
DEQUÉ VAS A HACER 
U MANGA? 


JO, YA ME HE 
CANSADO DE MI 
MANGA Y AÚN NO HAN 
PASADO NI LAS 
RONDAS ELIMINA- 
TOR/AS... 


EL SHOJO ES 
UN GÉNERO MANGA 
DIBUJADO PARA CHICAS. 


EL PRINCIPAL TEMA A 
QUE SUELE TRATAR SONNÑ 
LAS RELACIONES SENTI- 
MENTALES ENTRE SUS 
PROTAGONISTAS, CON 
LOS QUE LOS LECTORES 
SE SIENTEN MUY 
IDENTIFICADOS 


CARACTERÍSTICAS. 
DEL SHOJO 


0S PERSONAJES ESTÁN MUY ESTILIZADOS, 
Y EN ALGUNOS CASOS, SON MUY AGULOSOS. 
¡GENERALMENTE SON MUY ALTOS Y FLACOS. 


' 
2 (SE DIBUJAN UNOS INMESOS OJOS CRISTA- 
LINOS QUE TRASMÍTEN LOS SENTIMIENTOS 
| DEL PERSONAJE POR SÍ MISMOS. 


3 $£ JUEGA MUCHO CON LOS FONDOS Y LAS 
| EOMPOSICIONES DE PÁGINA PARA DOTAR 

¡ALA OBRA DE MAYOR EXPRESIVIDAD 

EDIANTE NUMEROSOS EFECTOS GRÁFICOS 


— 


PERO RECORDAD, > 
CHICOS: PODÉIS LEER N 
EL TIPO DE MANGA QUE 
MÁS 05 GUSTE, SIN 
IMPORTAR QUE SEA 
SHONEN O SHOTO. 


SEITO, S/ TE 


PARECE BIEN, INALICalI- HAY QUE TRABAJAR MÁS EN ESTA VIÑET; 
e E o EA 1% LAS ONOMATOPEYAS PARA El ROBOT QUEDA 
DA A COMENTAR M, AN = QUE QUEDEN IMPACTANTES, UN POCO ] 
GAS CON EL TUYO. : e MEJOR ASÍ: 

4 4) O ¡ESTAS ACABADO! 
0, 


QUEDA MAL QUE EL TEXTO 
DE LOS BOCADILLOS QUEDE 
APRETUJADO. PARA EVITAR- 
LO, ESCRIBIDLO ANTES DE 

ROTULAR LOS BORDES: 


ARG, e HAY QUE PRACTI- 

e MUCHO 

Ea DoS ret 
¡HAY QUE CUI- DE LOS PERSO- 


DARLOS BIEN! 


NO PONGÁIS 
LAS LÍNEAS 
CINÉTICAS A 
MOGOLLÓN. 
CON UNAS 
POCAS o 
MEJOR: 


S ted PARTE DEL. ESPERO 
: VUESTROS MAN- 
GAS (0 FOTOCOPIAS) 
EN B/N 0 A COLOR 
PARA COMENTARLOS 
EN ESTA SECCIÓN, 
¡NOS VEMOS! 


MUY BIEN LO SS 
DE HACERLAS 


ESCENAS ES- LA p 
PECTACULARES 7 
EN VIÑETAS 

GRANDES, 


TENÉIS QUE LAS ARRUGAS DE 


DIBUuJ) LA ROPA TIENEN EN VEZ DE DIBUJ) 
SOBRE PAPEL UE CUIDARSE. LAS BALAS, + pas 
DE CALIDAD O VALE DIBUTAR QUEDAR BIEN 
(MARCA MAYOR LÍNEAS A LO DIBUJAR SÓLO EL 
CABALLO...). TONTO. IMPACTO, 
ESTE PAPEL ES q 


MUY CUTRE. 


por Manu Ansemil 


¿Qué tal dibuartistas? ¿Preparados para una nueva lección? Este mes explicaré unos cuan- 
tos truquillos más, espero que en el del número anterior tomaras buena nota, así que coge 
papel y lápiz y al ataque. 


Teresa Guerrero de la Torre, de Madrid 


Nos envía este ángel que se llama Kyoko, prota de uno de sus cómics. Teresa, he de quitarme el sombrero, lo haces fenomenal, sigue así. 
Respondiendo a tus dudas, te comento que mires el número anterior para así corregir tus problemas de proporción. En cuanto al tema de luces y som- 
bras ahora mismo me pongo manos a la obra para podértelo explicar de una forma práctica y sencilla. Presta atención: 


Partiendo de los volúmenes previos para 
empezar tu dibujo, hazte un pequeño cro- 
quis a modo de apunte y márcate el punto 
desde donde quieras que venga la luz. 


Ahora, en ese personaje volumétrico, 
empieza a definir las sombras por la parte 
donde no toca la luz, de mayor a menor 
intensidad. De esta manera obtendrás un 
modelo base para cuando tengas el dibujo 
acabado y comiences a colorearlo. 


Cuando tengas el color y todos los deta- 
lles, ves introduciendo los tonos más 
oscuros y claros a modo de sombra. Ten 
en cuenta los detalles finales como el 
pelo y los arrugas de la ropa; todos 
influyen en las sombras, así que si hay 
alguna arruga también tendrá su parti- 
cular sombra. 


punto de luz 


frúesto esTÁN 
Í QUEDANDO Y 
Á ESTUPENDO! 


AAA 


Ferrán Iglesias (Gerona) 


Nos muestra su arte haciendo robots. Pues bien Ferrán, 
voy a enseñarte la mejor forma de hacer un fantástico 
robot bípedo. Toma nota de los siguientes pasos: 
Primero crea el esquema de cómo va a ser tu robot. ¡Ah! 
Como truco te: diré que muchos robots que conoces son 
inspiraciones de seres vivos como los dinosaurios, aves, 
felinos o humanos (los más habituales). Así que ten en 
mente uno de estos u otros animalitos y ponte a dise- 
ñar tu monstruo mecánico. 
Una vez creado el esquema básico, empieza a 
pensar en los artilugios mecánicos que puede 
llevar encima, como radares, turbinas para 
volar, lúseres, etc. Y empieza a colocárselos por todo el chasis, así le 
darás un toque más barroco y amenazador. 
El color es bastante personal, ya sabes, esto es fantasía y ahí está la gra- 
cia de los robots, la capacidad de sorprendernos, su poder, su... bueno ¿me 
entiendes no? Si quieres, prueba con colores bastante parecidos a pieles de ani- 


males como la del tigre, para darle un aspecto más amenazador, o tal vez 
un color metalizado, tú decides. 


| r o| ¡WE ja > v 1 
Nos enseña entre otros muchos dibujos suyos, 
uno muy interesante. Fijaos en el efecto de luz | A Ñ ¡S: 
, , | pS G 
de su superheroína; sí, esos efectos de luz de sus MP 2ol dep EL) a 
MDL, 
manos y el cuerpo. Pues toma nota porque 8 7 


ahora mismo te explico cómo pulir ese efecto. a E 

Si ya has tomado nota del número anterior y | 
de éste, podemos saltarnos los pasos básicos 
de la construcción e iluminación para ir direc- 
tamente a la fase del entintado y color, que 
es la que nos interesa destacar. 


Cuando el personaje ya esté construido, a 
la hora de entintar zonas como las manos, 
ten presente que la fuente luminosa va a estar 
en ellas, para simular el poder del superhéroe. Al pasarlas a tinta,inten- 


ta combiar el tono del trazo, es decir cambia el color de las manos. 
Observa el ejemplo. 


¡MADRE MÍA! 
¡QUÉ TIPO MÁS 
TERRIBLE! 


¿A que ahora lo tienes más claro? Pues el siguiente paso te gustará más, 
el toque final. Antes de añadir el color, ten en cuenta y delimita la forma 
del hoz de luz ligeramente con el lápiz, después empieza a añadir el 
color, amarillo en este caso, de forma intensa desde del centro hacia 


fuera. Y aquí termina este pequeño truquillo. Espero que te ayude en 
tus próximas creaciones. 


CATÁLOGO DE DIBUJANTES 


Á pesar de su avanzada edad, la dibujante infantil 
conecta perfectamente con su público en espt- 
ritu y obra, es decir, que su personalidad y 
dibujos podrían ser perfectamente los de 


un niño de 8 años. 


Sus conocidos opinan que su carácter es otro, 
pero que se esfuerza en ser infantil para comu- 
nicarse mejor con los niños y que en realidad 
sabe dibujar mejor, pero que lo hace adrede 
por el mismo motivo. En cualquier caso espera- 
mos que tenga algo interesante que contarles a 
los niños, porque ilustrando de ese modo, no 
les enseñará a dibujar. 

Para la realización de sus trabajos utiliza mate- 
rial escolar, puede que lo haga para ser cohe- 
rente con sus principios de imitación infantil, 
aunque sospechamos que el precio asequible 
podría ser otro motivo. 

Esta dibujante tiene tanto éxito que incluso edi- 


y J j 13 


por Amadeu 


toriales de material adulto han contratado sus 
servicios. Gracias a esto, personas de todas las 
edades han podido disfrutar de su talento. No 
deja de ser chocante ver sus “infantiles” dibu- 
jos ilustrando libros tales como: LA HISTORIA 
DEL VINO, LA CRÍTICA DE LA RAZÓN PURA O 
ANÁLISIS FRAGMENTARIO DE UNA HISTERIA. 

Otro rasgo que la caracteriza es su voz. Los 
estudiosos del tema siguen sin saber cómo es 
capaz de alcanzar tonos tan agudos y, sobre 
todo, por qué los niños son capaces de sopor- 
torlo. Es más, parece que les gusta. Existen teo- 
rías que afirman que se trata de una especie de 
reclamo, algo así como el canto de las sirenas. 


e EE A A A E 


ss El excesivo orden y la decoración de 
dudoso gusto, convierten su estudio en el 
escenario ideal para una novela rosa. 


UN BESITO A TODOS, 
PERO HACED UNA 
FILA, CARAMBITA! 


¡POR FAVOR 
NIÑOS, DE UNO 
EN UNO! 


La admiración por parte 
del público infantil puede 
resultar peligrosa y, aun- 
que a nuestra dibujante 
no parece preocuparle, 
de vez en cuando tiene ' 
algún que otro disgusto. 


A 
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[Dibuescaparate 


EL CLAN 
-PRIMERA PARTE- 


Peter Dickinson 
“Salamandra 

256 págs. 

Precio: 1.900 ptas. 


África, hace 200.000 años. Vive las 
historias de los primeros seres 
humanos con Suth y Noli. 


UN NIÑO Y 
SU PAPÁ 


David Grossman 
Mondadori 

96 págs. 

Precio: 1.850 ptas. 


Itamar vive cada 
día una nueva 
aventura. 


5 
NS 


JUEGO DE NAIPES INTERACTIVOS 
DEFENSOR 5 


Heraclio Fournier 
Precio: 205 ptas. 


Pasa un entretenido rato con los protas, 
los naves y los malos de DEFENSOR 5. 


= Pr Parte a fi 64 págs. 
| Precio: 495 ptas. 


SUPERMAN N'1 [KA 
Colección regular 
Immonen, Duburke 
y Bogdanove. 
Norma Editorial 
64 págs. 

Precio: 850 ptas. 


Vuelve a la carga 
el superhéroe más 
aclamado. 


IDENTIC MEMO GAME 


Educa 
Precio: 1.525 ptos. 
A partir de 3 años. 


Juega con LAS TRES MELLIZAS, TWEENIES, 
MickeY FOR KiDS o FOTOGRÁFICO. 
¡Elige el que más te guste! 


¡DIBUCÓMICS! 3 


e. E Norma Editorial 


¡Tu revista de cómics! ¿Todavía 
no la conoces? Pues ve corrien- 
do al quiosco, dibucolega, si 

quieres leer los mejores cómics. 


BATMAN N'1 


Colección regular 
0'Neil, Robinson, Grant 
y Buckingham. 

Norma Editorial 

48 págs. 

Precio: 750 ptas. 


El hombre murcié- 
lago se dirige hacia 
Tierra de nadie... 


LOS DESCUBRIDORES 
DE CATÁN 


Devir 
Precio: 6.900 ptas. 


Sólo tu astucia y capacidad para 
negociar te permitirán colonizar la 
isla de Catán. 


Recomendado por ¡DIBUS! 


SAV 
Precio: 1.995 ptas. Precio: 2.995 ptas. 


Los Tweenies vuelven 
a la carga, esta vez 

jugando con los 

animales. ¡Síguelos! 


El pack amarillo contiene dos cintas con tres 
copítulos cada una y alguna que otra sorpresa 
en su interior. Si eres un pokemaníaco no pue- 
des perderte este fabuloso pack. 


SAV 
Precio: 2.995 ptas. 

Una niña de 10 años se 
convierte en una especta- 
cular heroína con poderes. 


NL > 
Universal Pictures Vídeo | A 


DVD | eE 


'. . | 
Vive las emocionantes 
aventuras de un grupo | 
de hormigas. 


== 


SAV 
Precio: 2.495 ptas. 


vive una nueva aventura 
junto a Romualdo. 


Manga Films / Anime Vídeo 
Precio: 1.995 ptas. 


Vive las misteriosas 
aventuras de Conan 
Edogawa. 


La incansable Fantaghiró | 


Dicimon WorLD 

Bandai/ Infogrames España 
Plataforma: PlayStation 

Precio: 7.990 ptas. 


Llega esta aventura gráfica en 
3D (totalmente en castellano) 
donde tú eres un nuevo niño 
elegido. 


Nintendo 

Plataforma: Game Boy Color 

Precio: por determinar. 

¡Aquí están las esperadísimas 
ediciones del juego donde apare- 
cen los 100 nuevos Pokémon! 


Southpeak /Ubisoft 
Plataforma: PC 
Precio: 5.995 ptas. 


(Dar Diswep 


ama ( 
AE | 


Walt Disney Home Video 
VHS: 2.995 ptas. 
DVD: 3.995 ptas. 


Los hijos de Reina y Golfo 
siguen esta historia canina. 


Universal Pictures Vídeo 
DVD 


Si la viste en el cine, 
ahora vas a poder 
disfrutarla en DVD. 


Infogrames España 
Plataforma: PlayStation 
Precio: 9.990 ptas. 
Ésta es la última entrega 
pora PlayStation de esta 
épica saga de fantasía 
medieval. 


JQuARESOFT | - 


PlayStation. 


Si los perros pudieran leer, leerían 

CIUDADANO CAN 0 RE RAE 
gráfico, . .. '. , nos presenta su particular 
visión de la relación entre un perro y su... ¿propie- 
tario? No creo que pudiéramos llamarle así... 


no esel típico perro que1é trae los zapatillas o el 
periódico, sino que prefiere jugar al ajedrez o engañarte 
para que le des de comer'dos veces. ,, es un buen 
hombre, trabajador y más o menos inteligente, 
pero hay qué reconocer que su mascota le puede. 
.'Sólo quería tener un perro y con éste, le ha 
tocado la lotería. Tira tras tira, este buen hombre 
asiste a los andanzas de, queno deja de darle 
sorpresos. Sin embargo, no todo son peros en esta 
curiosa relación, ya que en el fondo, no 
puede vivir sin (que no nos oiga...). 
Tenéis cost 350 tiras de 
(«pora desternillaros de risa con las 
ocurrencias de este sigular can. ¡Después 
de leer este libro, ya no veréis nunca más 
a los perros de la misma forma! Es más, 
¿sabéis que su autor, ,no 
D-0-0-0-D-O0-a-a-4 tiene perro? No sabemos si es a propósito o 


, | ura casualidad... 
Mark-O'Hare 6 


Se iba a dedicar d la ingeniería deronáutica, pero | 
cambió de iden y se puso a estudiar animación. Ha | 
colaborado en producciones como LA VIDA MODERNA 
DE Rocko, en el Show DE Ren Y Stimey y en El fl 
LABORATORIO DE DEXTER. Lleva dibujando CIUDADANO 
Can desde 1995 y sus tiras se publican en más de 100 [ 
periódicos de Estados Unidos. 


¿CUÁL CREES QUE ES 
EL PRINCIPAL MOTNO 
QUE DETERIORA 


VUESTRA RELACIÓN 


Guión: Dibujo: 


CON ESTOS ARCOS Y FLECHAS, 
CAZAR A UN ELEFANTE SERÁ COSER 


¡ATENCIÓN! y 
AHÍ ESTÁ LA 

¿SEGURO, VICTIMA ER CUANTO py 
HERMANO? GRITE "HUGH", 
ARROJAD LAS 


OS PROMETO UNA 
CAZA MONUMENTAL. 


PARA LAN- 
ZAR UNA 
SEGUNDA 
SALVA, 
HERMANOS! 


¡HORROR! 
¡LA TRIBU ¡0JO, QUE Y 
INTENTA ESCA- 
E PAR POR LA 
RAYADAS! AUTOPISTA! 


¡ESTOS ERIZOS AFRICANOS 
SON UN VERDADERO PELIGRO 
PÚBLICO! 


¡POR AQUÍ, 
HERMANOS! ¡VEO 
UN NIDO DE ROS- 
TROS PÁLIDOS! 


¡DEMASIADO 
TARDE! 


Hola, dibuartistas. Hoy vais a aprender a dibujar a Dinokid, el joven superhéroe del jurásico. Y 
además, como favor especial... ¡Dinokid ha accedido a transformarse en tres dinosaurios para que 
también aprendáis a hacerlos! 


o” siempre, lo que primero 


se hace son las formas básicas. En 
este caso son una patata grande 
pora la cabeza y otra más pequeña 
para el cuerpo. ¡Recuerda que no 
has de apretar mucho con el lápiz 
en las fases iniciales del dibujo! 


ES 


Se 


Vamos detallándolo más y 
más; las suelas de las botas, 
la capa que ha de tener todo 
superhéroe que se precie, el 
cuello y la lengua. 


ODavid Ramírez 
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Cu se le da forma a la 


patata que hace de cobeza, 
hundiéndola de un lado. Y 
también situáis los tubos que 
harán de brozos y piernas. 


(6) Tras añadir su emblema dis- 


tintivo, la "D" que lleva en la 
frente y que conserva cuan- 
do se transforma, lo único 
que falta es borrar las líneas 
que no vamos a entintar, 
para no hacernos un lío. 


¡Es la hora de añadir circunfe- 
rencias y elipses! Las manos 
son dos círculos, los pies y las 
orejas del casco tienen una 
forma más elíptica (como un 
círculo chafado). 


DINOKID, 
CARIÑO, ¿TE 
ENCUENTRAS BIEN? 
TE VEO COMO AZU- 
LADO... 


Poco a poco vamos vistiendo a nuestro 
chico dinosaurio. Le ponemos las botas y 
le añadimos los detalles que lleva en el 
torso. Perfilamos el casco y aprovecha- 
mos para dibujarle los ojos y la boca. 


Los dinosaurios bípedos, como este ejemplar de tira- 
nosaurio, se construyen con una patata gorda (ten 
en cuenta que son más cabezones) y un croissant o 
media luna, que será el cuerpo, cola y cuello. 


Para hacer un brontosaurio hemos de vol- 


ver a dibujar patatas, sólo que esta vez la 
patata grande corresponde al cuerpo. 


Q) 


Ahora dibujamos un gusano, que une la cabeza y 
el tronco y continúan por detrás; se trata del cue- 


El poso siguiente consiste en situar las extremi- llo y la cola. Y para dibujar las alas partiremos de 
Ahora se dibuja una especie de serpiente que dades. Las delanteras suelen tenerlas muy poco dos triángulos. 
una las dos patatas y continue por detrás: se desarrolladas, por lo que haremos unos tubitos 
trata del cuello y la colo. También añadimos pequeños que acaban en bolas (las manos). Las 
los cuatro cilindros que van a hacer de patas. traseras ya son más complejas, porque tienen 


dos articulaciones: cada pata está compuesta de 
una patata (muslo) y un cilindro. 


Suavizamos y redondeamos las alas y la unión del 
cuello con la cabeza. Añadimos unas pequeñas sal- 
chichos que serán las patas, y el rombo en el que 
acaban las colas de muchos dinosaurios alados. Por 
último, como siempre, colocamos ojos, boca y el sím- 
bolo de Dinokid. ¡A volar! 


OP último, se borran los líneas de unión 


entre cuerpo, patas y cola. Y se añaden los 
detalles: uñas, ojos, boca y el emblema de 
Dinokid. ¡Listo! 


¡YA LLEGÓ LA PRIMAVERA! Y nuestros habituales amigos de ¡Dibus! se han ido de 
excursión a la montaña para apreciar así el cambio de estación, pero claro, como era 
de esperar, se han encontrado con una serie de problemas que no son capaces de 


solucionar sin tu ayuda: 
pág. 80 


dibus 


IL El ESPANTAPÁJAROS OFICIAL 

Parece ser que las cosas oficiales se han extendido hasta el campo y 
ya no se permiten burdas falsificaciones, por eso el espantapájaros 
de la derecha no es válido, pero... ¿Sabrías averiguar cuáles son las 
seis diferencias que lo distinguen como una imitación? 


B DiríciL ENCONTRAR UN CAMALEÓN 

Sobre todo si éste no quiere que lo encuentren, que es lo que pasa con 
Fro, el camaleón mascota de la clase; es muy gamberrete y se ha esca- 
pado para gastarles una broma a los chicos camuflándose en alguna 
parte. ¡Ayúdales a encontrarlo, no se lo vayan a dejar en la montaña! 


Dibujo: Francis Portela Color: Estudio Dins.mita 


(ás NOTAS ROTAS 

Sí, parece ser que alguien se dedica a romper y tirar notas por el 
bosque y no sabemos quién puede ser ¿Será nuestro clásico sabote- 
ador? En cualquier caso, Carol y Andrea han juntado todos los tro- 
205 e intentarán descifrar lo que pone. ¡Pero no lo conseguirán si no 
les echas una mano! 


D' FROM LOST TO THE RIVER 

Laura, la profesora de los chicos, se ha perdido, todavía tienen que 
pasar por la Casa de Chocolate, el Valle del Gran Misterio, y el 
Precipicio Barranquillo antes de acabar la excursión, pero no sabe 


por dónde ir. Guíala por el camino más corto pasando por estos tres 
lugares, ¡pero date prisa y no pases dos veces por el mismo sitio, si 

1 1 y , 
se retrasan, el autocar se irá sin ellos! 


E ¿EN QUÉ ESTACIÓN NACISTE? 

Marc y David no se aclaran, no están seguros de cuántos de sus 
compañeros cumplen años en primavera. Seguro que tú se lo pue- 
des aclarar, sabiendo que sus fechas de nacimiento son : 


17 de enero 15 de mayo 8 de diciembre 
2 de febrero 22 de noviembre 1 de junio 
4 de julio 30 de marzo 


22 de abril dibus 79 


ENTONCES NO --.ME DEJAS EN ESE CRUCE, 


PUEDES TR AL : : ENFRENTE DE MI TRABAJO. Y DES- 
TRABAJO... e o PUÉS DIRECTO A LA ESCUELA, QUE 
¡NI LLEVARME == - EL | Es AQUEL EDIFICIO GRANDE Y 
AL COLE! El MARRÓN QUE SE VE A LO LEJOS, 
EN LAS AFUERAS. ¡Y NO TE DIS- 
TRAIGAS POR El CAMINO! : 


¡DINOKID, TE HEMOS DICHO 
UN MONTÓN DE VECES QUE 
TIENES QUE COMÉRTELO 
TODO ANTES DE IRTE! 


MUuldY 
GRACIOSO... 


DIFÍCIL ENCONTRAR — FROMLOSTTO ¿ENQUÉ  ELESPANTAPÁJAROS MÁSNOTAS 


UN CAMALEÓN THE RIVER ESTACIÓN OFICIAL ROTAS 
NACISTE? Os sigo diciendo que no tiréis 
4 de ellos: Opa: Sr papeles, por favor... 
30 de marzo, El guardabosques. 
22 de abril, 
15 de mayo, 
1 de junio. 


AA ER ¡ ze 
¡AER 23053 


IES 
2 A cuidado con los dibuportales 


¡No te pierdas MU 


Gta con iv 5 
dentro de 30 días! HOLA, AMIGOS, . au JOHN, NO! BUENO, 
¿HABÉIS VISTO MI ¡UN SACAPUNTAS AUNQUE A VECES 
DIBUPORTAL? CIERRAN, SUELEN SER RABIOSO! UN DIBUPORTAL PER- 
PELIGROSOS.” ALGUIEN DIDO TIENE sus 
N* PODRÍA CAERSE. VENTAJAS. 


e 


le NS a 


SATÉLITE 


cana birra 0) ME 


VIVE/LAS/'AVENTURAS'DEL DETECTIVE 
MAS 'PEQUENO'DE'LA HISTORIA 


 —- Y 


también 
disponible en 


VD 


igidlal i Copia 


ASESIMATO EN LA MONTAÑA RUSA 
SECUESTRO DE LA HIJA DEL P 
DE LA HABITACIÓN CERA 


